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Editorial 


Que alegria danada! 


Ficamos tão contentes que 
resolvemos pôr uma foto mos- 
trando isso: em março, recebe- 
mos 903 cartas, fax e e-mails 
dos leitores, um recorde na 
nova fase da revista. 

É importante que você saiba: 
todas as cartas são lidas e satis- 
fazer os leitores é nosso desa- 
fio número 1 a cada edição. 
Escreva dizendo o que você curtiu ou 
não. Isso vai nos ajudar a fazer algo re- 
almente especial na edição de maio, a 


Nossos endereços 


AT 


do nosso 8º aniversário. Sem esse com- 
bustível, o nosso carro não funciona. 


S ões! 
AinRAçÕes Da Equipe Ação Games 


Participe e dê sua opinião 


Ao escrever, coloque seu nome completo, 
data de nascimento, endereço e número 
de telefone, se tiver. Ação Games não di- 
vulga os endereços de e-mail dos leitores, 
salvo a pedido. As questões de interesse 
geral são respondidas na própria revista e 
as cartas poderão ser resumidas, por mo- 
tivos de espaço e clareza. 
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Jogabilidade - À 
resposta do jogo aos 
seus comandos no 
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Diversão - O prazer 
de jogar. Inclui os re- 
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Especificações e acessórios. 


cursos que o jogo ofe- 

rece a você. 

O que indicam as notas 

0a4-Jogo ruim 7a8-Bom 

5a 6-Fraco 8a 9 - Muito Bom 
6a 7 - Regular 9a 10-Ótimo 


Ação Games - Av. Nações Unidas, 
7.221, 8º Andar - CEP 05425-902 
Caixa Postal: 3042 CEP 06220-990 
E-mail: agamesCemail.abril.com.br 
Fax: (011) 3037-4123 
Atendimento ao Assinante: em 
SãoPaulo, tel. 3990-2112, nas demais 
localidades, (0800) 55-2112. 
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Selo dourado - Destaca os 
jogos que valem a pena 
pela excelente qualidade 
de seu conjunto. 
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A sua seção de diversão 


DESAFIO “* 


Aproveitando o Dia da Mentira, 1º de 


abril, colocamos uma participa- 
ção absurda do Super-Homem, 
num jogo desta edição. 

Em que jogo colocamos o 
super-herói, de brincadei- 


ra? Dica: é a única citação do 


Super-Homem na revista. 
Escreva para Desafio Ação Games, Av. Nações Unidas, 7.221, 8º 
Andar, CEP 05425-902, São Paulo, SP. Os autores das primeiras 
cinco cartas corretas (não vale usar fax ou Internet) ganharão uma 
camiseta exclusiva (uma por residência). Vale a data de carimbo 


dos correios. 


Resposta do último desafio 


Em Street Fighter, qual é o vilão em que Ryu deixou uma cicatriz no peito? 
Resposta: Sagat. Ganharam uma camiseta os leitores: Lilian Silva Santana 
(Feira de Santana, BA), Ronicley C.de Araújo (Campo Grande, MS), Daniel 
Amadeu de Melos (Guarulhos, SP), Marcelo Eduardo de Souza (São 
Gonzalo, RJ) e Leonardo Felipe de Ávila Calbush (Lages, SC). 


Pergunta do mês 
Você sente falta 


de jogos de luta no Nintendo 64. Qual? 


Resposta do mês anterior 


Qual personagem de games você gostaria de ser 
e por quê? Duke Nukem foi o mais votado. 


Duke Nukem. Ele é forte, cora- 
joso e tem aquela lábia que faz 
qualquer mulher cair a seus pés. 
Ivo Luiz De Domenico, São Pau- 
lo, SP. 


Queria ser o cachorro de Tomb 
Raider 3, para morder o bum-bum 
da Lara. Felipe de Campos Noguei- 


Para o bloqueio de software 
em Final Fantasy 8 nos 
Playstation norte-ameri- 
canos. 


ra, Campinas, SP. 


Queria ser Ken, pois a Lara Croft 
não iria resistir ao meu charme. 
Gustavo Picelli, Americana, SP 


Lara Croft, que é forte e não tem 
nada de sexo frágil. 
Ivoneide EGomes Kuo, Santos, SP. 


Para o Playstation 2, que roda: 
rá os jogos do atual. 
a promessa da Sony 


Lara Croft já tem 31 anos 


Conheça a musa em detalhes 


Lara Croft comemorou seus 31 
anos de vida no dia 14 de feverei- 
ro. Aproveitamos o encerramento 
de nosso roteiro de Tomb Raider 
3, nesta edição, para dar a vocês 
um perfil detalhado da heróina. 

Para quem não sabe, Lara é rica, 
muito rica. Filha do Lorde 
Henshingly Croft, ela teve profes- 
sores particulares até os 11 anos 
e depois estudou na Escócia. Dos 
18 a0s 21 anos estudou Suíça, pas- 
sou a praticar alpinismo e a viajar 
em férias para a cordilheira do 
Himalaia. Numa das viagens seu 
avião caiu e ela vagou solitá- 
ria por duas semanas. De- 
pois disso Lara decidiu ser 
arqueóloga. 


Suas conquistas 

Ela tornou-se mundialmen- 
te reconhecida ao encontrar a 
Pirâmide de Atlântida (no game 
Tomb Raider 1) e a Adaga de Xian 
(Tomb Raider 2). Protagonizou 
dois outros feitos: na América do 
Norte: localizou e matou um 
exemplar dos Pés-Grandes (Big 
Foot) e fez uma travessia de carro 
do Alasca à Terra do Fogo, entran- 
do para o Guiness Book. 


Clubes 


Clube Light Force - Trocamos 
dicas e passwords, todos os siste- 
mas. Envie foto 3x 4 e uma dica. 
Av. Getúlio Vargas, 1.033 - B.Prata, 
Campina Grande, PB. Grátis 


Equipe Resident Evil Sur- 
vivors - Detonamos todos os ti- 
pos de jogos e em todos os con- 
soles. Envie carta com foto 3x4 
e R$1,00 para receber folheto de 
dicas e estratégias. Rua Paulino 
de Farias, 419, Totó, Tigipió, CEP 


Ficha da gata 
Nascimento: Wimbledon, 
Londres; Inglaterra, a 14/02/ 
1968. 

Estado civil: solteira 
Medidas e traços: Im75 de 
altura, 59 kg, 89 cm de busto, 
61 de cintura e 86 cm de qua- 
dris. Olhos e cabelos castanhos 
Particularidades: está sem- 
pre armada e, na cidade, só 
anda de motocicleta. É apai- 
xonada por montanhas e tum- 
bas antigas 


Suas paixões 

Entre uma aventura e outra, Lara 
descansa na mansão que herdou 
em Surrey, Inglaterra. Ela estuda, 
coleciona objetos de viagens e trei- 
na em uma área especial da casa. 
A garota gosta também de cozi- 
nhar pratos exóticos. 

Suas bandas de rock prediletas 


50791-230, Recife,PE. 


Mundo Universo Starcraft - 
Disputas em rede do jogo Star- 
craft. Romano e Marcellus. http:/ 
iwww.mundo.sc.nom.br. 


Ao enviar sua carta, diga as ati- 
vidades do seu clube. Não publi- 
camos números de telefones. Su- 
gerimos cautela antes de enviar 
dinheiro a um clube que não co- 
nheça. Ação Games não pode se 
responsabilizar pelos negócios 
entre os leitores. 


7 EXE 


são Nine Inch Nails e U2. Seu pro- 
jeto mais ambicioso é escalar o 
Monte Everest. 

É claro que tudo isso é de 
mentirinha, mas é muito legal. 
Para ver tudo isso e mais fotos e 
pôsters, visite os sites httt:// 
www.eidos.co.uk e www:// 
www.tombraider.com 


Correção 
Dica de 
Turok 2 


Em nossa edição passada, o 
código para habilitar todos os 
segredos deste jogo saiu in- 
completo. A senha correta é 
BEWARE OBLIVION IS 
ATHAND 


Cartas e 


Desenhos 


DÚVIDAS DO MÊS: 
EMULADORES DE VIDEOGAMES 


Só CDs originais? 

Quem não tem acesso à Internet pode 
conseguir um emulador? Ele causa al- 
gum dano ao computador? Para jogos 
em CD é realmente necessário um CD 
original ou pode ser um pirata? 

Ronaldo Schons 
Ivoti, R$ 

Caro Ronaldo, você pode pegar o pro- 
grama de Emulador de um amigo que o 
tenha, não é preciso ter internet no seu 
micro. Os emuladores geralmente cabem 
em um disquete. Até onde sabemos eles 
não causam nenhum dano, salvo os con- 
tratempos habituais de programas de PC. 
Por fim, o emulador reconhece o jogo do 
CD, seja versão original, seja pirata. 


Parem de falar 
Por favor, eu imploro. Parem de dar 
atenção aos emuladores pois só a mídia 
pode derrubá-los. Eu tenho 2 gigabytes 
de emuladores e jogos para 
k dezenove plataformas. Se 
continuarem com 
esse tipo de re- 
portagem a 
emulação 
morrerá. 
Parem de 
citar os ende- 
reços pelo menos. 
Adriano Daher Porto 
(via Internet). 


Adriano, não existe a 
possibilidade de esconder- 


/ Jade, de Mortal 
Kombat. Com giz de 
cera e guache, de 
Dilson Augusto de 

Araújo Júnior, de 

Buraju, PA 


mos informações: a revista existe justa- 
mente para informar. 


Não funciona 
Consegui pegar os emuladores, mas 
não consigo fazê-los funcionar. Como 
eu faço para achar os diretórios BIOS? 
Estou desesperado! 
Adriano Cabral 
Botucatu, SP 
Peguei apenas o emulador do 
Nintendo 64. Mas quando fui pegar os 
jogos, ocorreu um erro e a página não 
abriu. Há alguma outra? 
Gustavo (Via Internet) 


Caros Adriano e Gustavo, vocês foram 
mais que depressa pegar emuladores de 
Nintendo 64 e Playstation. Mas esses 
dois sistemas são os que mais dão proble- 
mas, justamente por serem os mais no- 
vos. No caso do Nintendo 64, o emulador 
funciona, mas exige um computador com 
uma configuração elevadíssima e é difícil 
encontrar as memórias ROM dos jogos. 
Até o momento de conclusão desta revis- 
ta, não tínhamos nenhum problema em 
acessar e usar a página www.top25.com/ 
emu/index.html. Tente diferentes pági- 
nas dentro desse mesmo site. 

Nocaso do Playstation, o único emulador 
que funciona bem é o Bleem, que normal- 
mente não é oferecido na Internet. Mas 
há informações - ainda não confirmadas 
— de que a Sony poderá colocá-lo à venda. 
Aí, quem quiser poderá comprar e usar. 


Todos desenhos desta 
seção foram considerados Dez! e 
seus autores ganharão uma 
camiseta exclusiva de 
Ação Games 


E iii 


Spawn, o maldito. Guache e caneta 
de Eduardo Sousa Torres, de For- 
taleza, CE 


Final Fantasy Tactics 

Achei a nota 9 injusta. Qual foi o defeito 
que vocês viram nesse jogo para não dar 
a nota máxima? 

David (sem sobrenome, via internet) 

Caro David, por favor, coloque sempre seu 
nome completo. O game FF Tactics é mara- 
vilhoso. Mas achamos que exige muita lei- 
tura de textos em inglês e que é difícil 
demais para a maioria dos jogadores. Se 
esses fatores não pesaram para você, dê ao 
jogo a sua nota 10. Como temos dito, quere- 
mos que nossa nota seja uma boa referência 
para você e todos leitores. 


O Quinto Elemento 
Primeiro quero dizer que gosto de Ação 
Games. Mas ultimamente vocês estão 
publicando dicas erradas. Uma delas, na 
edição Nº 134, é a que acionaria o menu 
secreto em The Fifth Element. Ah! Para- 
béns pela especial de Tomb Raider 3 na 

edição Nº 136! 

Sérgio Carlos de Carvalho 
Cotia, SP 
Caro Sérgio, quando erramos nós publica- 
mosa correção na edição seguinte. Mas não 
houve erro em o 5º Elemento. A dica funci- 
ona na versão americana, mas não na ver- 
são japonesa ou em cópias produzidas a 
partir dela. Talvez seja esse o seu caso. 
Obrigadão pelos parabéns! 


Zelda 64 

1 - Não consigo vencer aquele ho- 
mem veloz dentro da cabana no Vale 
Gerudo. Ele sempre diz ter chegado 
um minuto antes de mim. 

2 - Não consigo pegartodos os gran- 
des fantasmas e vender para aquele 
homem estranho do castelo. 

3 - No rio de Zora há alguns sapos. 
Aotocar a Ocarina eles crescem e me 
dão um pedaço de coração. Ouvi 
dizer que tem mais alguma coisa a 
fazer com esses sapos. O que é? 

Felipe Castro da Costa 
Rio de Janeiro, RJ 
1-O homem veloz - Aparentemente, 
é uma pegadinha Felipe. Até este mo- 
mento, nem nós nem o pessoal da 
Nintendo conseguimos ser mais rápi- 
dos que ele. 
2 - Os fantasmas - Você os encontra 
cavalgando com a égua Epona pelos 
campos de Hyrule. Acerte-os com pelo 
menos duas flechadas. Basta aprisionar 
dez fantasmas e o comprador lhe dará 
a última garrafa. 
3- Os sapos - Quem toca a Canção da 
Tempestade (Song of Storm), ganha 
dos sapos um pedaço de coração; quem 
toca qualquer outra música ganha di- 
nheiro. É só o que sabemos fazer com 
eles, Felipe. 


Frajola e Piu-Piu detonam. 
Lápis e caneta de Cleber Lúcio 
Vigorito Silva, Frutal MG 


herói de Dragon 
Ball. Com lápis e 
hidrocor de Vitório 
Sant'Anna F.Macedo, 
Rio de Janeiro, RJ 


Leitor satisfeito 

Três meses procurando uma revista que 
resolvesse meus problemas e quando che- 
go na banca vejo bem no meu nariz: Ação 
Games. Parecia um símbolo de ouro! Vo- 
cês conseguiram resolver os meus pro- 
blemas!. Esta carta se autodestruirá em 3 
segundos... 

Lucas Nogueira Picoli, São Paulo, SP. 

Lucas, sua carta realmente se autodestruiu 
em alguns segundos, porque ficamos ale- 
gres em ler e, em seguida, nos pergunta- 
mos: Quais eram os problemas que a gente 
resolveu? Conte pra gente da próxima vez: 
nós ficamos curiosos. Abração! 
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Os leitores 
gostaram 

Sua revista é de confi- 
ança, pois todos os tru- 
ques e golpes que me de- 
ram estavam corretos e 
gostei porque conseguir ga- 
nhar de todos no Playstation. 
Fernando Almeida Stock 
São Bonifácio, SC 


Venho novamente pa- 
rabenizá-los pelo trabalho 
excepcional realizado. A re- 
vista está um arraso tão 
grande que aqui (em 

Curitiba) uma sema- 

na após o lançamen- 

to, ela já esgotou. 
Diego de Niro Gonçalves 
Curitiba, PR 


A revista está fenomenal, arrasado- 
ra, viciante, dez!. 

Cleber Rocha Vasconcelos 

Maceió, AL 


Comecei a comprar Ação Games há 
pouco tempo. Comprava outra mas 
vi que Ação Games era bem melhor. 

Marcos Pinheiro Neves Silva 
(Via internet) 


Comeceia comprar as revistas Ação 
Games e adorei. É a melhor para ler 
e a mais divertida. 

Leonardo Novaes, 
Recife, PE 


Bom, creio que não preciso ficar 
falando “vocês são os melhores, 
esta revista é demais”. Vocês já sa- 
bem né? 

Felipe Moreno Pinheiro, 
Atibaia, SP 


A gente não sabe não, galera. Es- 
crevam dizendo quando acertamos 
na mosca ou não, a cada edição. Nos- 
so objetivo é fazer o melhor possível. 
Faz um bem danado para a alma de 
todo mundo aqui ouvir elogios. Obri- 
gado a todos e continuem a nos es- 
crever, com críticas e comentários. 


oi como um vendaval. A Sony 

convocou a imprensa do Ja- 

pão, no dia 3 de março, para 
anunciar seu novo videogame. E con- 
seguiu o que queria: os jornalistas fi- 
caram de boca aberta e os concorren- 
tes preocupados com o que foi dito 
pelo vice-presidente da divisão de lazer 
eletrônico da Sony (Computer Enter- 
tainment), Ken Kutaragi. 
Pela primeira vez na história dos 
videogames, um console rodará os jo- 
gos feitos para o videogame anterior, 
sem adaptadores. Isso transformará, 
automaticamente, todos os 50 milhões 
de proprietários atuais de Playstation 
do mundo em potenciais comprado- 
res da nova máquina. Objetivo 1 da 
Sony: criar um padrão dominante para 
videogames, semelhante ao que já exis- 
te para computadores. Mas um padrão 
só dela. Bastaria isso para alarmar a 
concorrência. Mas tem mais. 


Filmes e desenhos 

O novo videogame deverá rodar in- 
formações em DVD e seria compatí- 
vel com o padrão MPEG 2 para des- 
comprimir imagens de vídeos, dese- 
nhos e animações computadorizadas. 
As animações dos jogos poderão ter a 
mesma qualidade de imagens de Vida 
de Inseto ou Toy Story e a máquina 
poderá, em princípio, rodar esses de- 
senhos. Objetivo 2 da Sony: juntar 
videogames com filmes e desenhos 
numa máquina só. Seria como se hoje 
o Playstation funcionasse também 
como videocassete. 


Um show de imagens 


do 


Animação recriada de Ridge Racer 4, 
mostrada pela Namco 


Cena com objetos variados em 
movimento, mostrada pela Sony 


Namco e Square foram as prin- 
cipais criadoras de jogos a mos- 
trar imagens geradas pelo 
Playstation 2. Para isso, recria- 
ram imagens já conhecidas do 


Videogame poderoso 

Eles prometem uma máquina impres- 
sionante, com um chip novo, desen- 
volvido em conjunto com a Toshiba. 
Segundo a Sony, o chip é totalmente 
de 128 bits, (o chip do Sega Dream- 
cast é híbrido de 128 bits com 64 bits), 
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Playstation 2 roda 


= > Terá jogos, filmes e desenhos em DVD 
1 > Deve sair em março do ano que vem 
X O console terá chip Toshiba de 128 bits 


Animação de imagem em metal 
líquido em transformação, da Sony 


Dois submarinos numa pia de 
cozinha. Animação da Sony 


público. Mas desconfie. O mes- 
mo tipo de show é feito sempre 
pelos fabricantes, mas não há ga- 
rantias de que tudo vá aconte- 
cer assim nos jogos reais. 


capaz de rodar entre 13 e 55 milhões 
de polígonos por segundo. O que isto 
significa? Jogos mais bonitos e velozes 
que os atuais. O videogame deverá ter 
ainda som digital com capacidade para 
Surround, como nos Home Theater, e 
saída para TV digital. 


Não comparamos a ficha do 
videogame com a do Dreamcast 
ou do Nintendo 64 por haver 
muitos componentes, tecno- 
logias e unidades que não têm 
relações entre si. Veja as espe- 
cificações do Playstation 2: 


Chip central: Toshiba 128 bits pleno, 
com 250 MHz. (Alguns sites norte- 
americanos falam em 300 MHz: acre- 
dite no menor número). 

Velocidade de processamento: 4 a 
5 vezes mais rápido que o chip Pen- 
tium 3 de PCs. 

Capacidade de processamento grá- 
fico: 13 a 55 milhões de polígonos por 
segundo, dependendo da sofisticação 
das imagens. 


OPEN 


NACIONAL AÇÃO GAMES 


MEGA & SNES (16 BITS) 


1.Donkey Kong Country 3 - SNES 
2.Super Mario Kart - SNES 
3.International S.S. De Luxe - SNES/MEGA 
4.Zelda: A Link to the Past - SNES 
5.Aladdin - SNES 
6.M.M. Power Rangers - SNES 
7.Street Figther Alpha 2 - MEGA 
8.Road Rash - MEGA 
9.Cold Shadow - SNES 

10.Final Fantasy 3 - SNES 


LOCADORAS CONSULTADAS: Belo Horizonte - MG - Mega Gam: 
de Janeiro - RJ - Game Palace, Tel.:(021) 430-7146 - Salvador - BA - 


KO Dreamcast já foi desblo- 
queado e pirateado. É o que afir- 
mam os jornais japoneses. O chip 
desbloqueador custa 20 dólares e 
os CDs copiados saem por 6 do- 
letas cada um, no Japão. 


Final Fantasy 8 explodiu. 
Apenas no primeiro dia nas lojas, 
em 11 de fevereiro, 2.210.000 có- 
pias do jogo foram vendidas, com 
preço médio de 60 dólares cada 
uma. Não é apenas um recorde, 
mas um recorde espantoso. Mui- 
tos jogadores pré-encomendaram 
O jogo, para não ficar sem. 


Sistemas de reprodução: informações 
em DVD e imagens de filmes e dese- 
nhos comprimidas em MPEG2. 
Lançamento: em torno de março de 
2000 no Japão e no final do mesmo ano 
no resto do mundo. 

Preço estimado para o Japão: 400 
dólares. 


Os jogos mais alugados pela galera em fevereiro 

South Park estréia e Turok 2 sobe de 8º para 3º na lista de Nintendo. 
Nos 32 bits, Crash 3 cai para segundo após dois meses de liderança. 
Tomb Raider 3, que estreou na 2º posição, em fevereiro, chega agora 
à sua melhor colocação. Gran Turismo, lançado em dezembro de 
1997, continua firme na lista após todo esse tempo. 


NINTENDO 64 (64 BITS) 


1.Zelda: Ocarina of Time 
.Fifa Soccer 99 
3.Turok 2: Seeds ofEvil 
4. International S.Soccer 98 
5.Star Wars Rogue Squadron 
6.Top Gear Overdrive 
7.Castlevania 
8.South Park 
9.WCW/NWO Revenge 
10.Banjo-Kazooie 


SATURNO & PLAYSTATION (32 BITS) 


1.Metal Gear Solid - PST 

2.Crash Bandicoot 3 - PST 

3.Tomb Raider 3 - PST 

4. International S.Soccer Pro 98 - PST 

5.Street Fighter Zero 3 - PST 

6.A Bug's Life - PST 

7.Gran Turismo - PST 

8.Fifa Soccer 99 - PST 

9.X-Men Vs. Street Fighter - PST/SAT 
10.Resident Evil 2 - PST 


Porto Alegre - RS - Espaço Vídeo, Tel.: 
5-0977 - São José dos Campo: 


- SP - ProGames Mooca, Tel.:(011) 591-0039 - Curitiba - PR - Vídeo 


STAR WARS: 
LEGEND OF ZELDA 
COM GUIA DE JOGO EM ii TUROK 2 ROGUE SQUADRON 


das dia 
EEE » 


axR$Ã9, 3XR$A9O 


3 TOP GEAR 
FIFA 99 MISSÃO: 
E xa impossíveis  OVERDRIVE 


3x R$ 53,90 


h mw 
MISSÃO ImPOSSVE 


asa IXR$A9O À 
INTERNATIONAL F-1 WORLD RS h 


S.STAR SOCCER 98 BUCK BUMBLE GRAND PRIX 


po rr 


3x Na N9, 67 


a tr rat SUA TURMA ESTÁQE HM 
a DANDO UMA FESTA, E VOCÊ HD 
EO NOSSO PRINCIPAL 
CONVIDADO ! MARIO PAR 
É DIFERENTE DE TODOS OS 
JOGOS JÁ LANÇADOS ATÉ 
HOJE; IMAGINE UM JOGO D 
TABULEIRO SUPER DIVERTIDO, MAS DENTRO DE UM VIDEO GA 
APESAR DE PODER SER JOGADO POR APENAS UMA PESSOA, 
A VERDADEIRA DIVERSÃO DE MARIO PARTY RESIDE NO MODO 


3x R$ 43,00 
F-ZERO X 


3x R$ 29,67 
SOUTH PARK 


3x R$ 43,00 


INTERNATIONAL 
SUPER MARIO 64 S.STAR SOCCER 64 


E IDNAL e ACESSÓRIOS nes 


SUPERSTAR 
SOCCERG4 CONTROLLER Nó4 


3x R$ 33,00 


Kia Perde TA pe li E 
8 VERDE E VERMELHO 00 
3x R$ 23,00 R$: 69,00 cmi, 


COMPRE AQUI TODOS OS GAMES DO ou E 
NINTENDO 64 EM 3X SEM JUROS! ) ps. as, A 


Prumeir PAK 
R$: 49,00 


ZELDA: LINK'S  TUROK 2 
AWAKENING 


A BIBLIOTECA DE TÍTULOS. 
v NAS CORES ROXO E 
LILÁS TRANSPARENTE. 
3x R$ 79,ºº 


MORTAL 
KOMBAT 4 CRAZY CASTLE 3 


E 
STREET 

POCKET JAM 

BOMBE 7 FIGHTER 2 


R 


(0 JMEETIPLAYER, ONDE 4 JOGADORES COMPETEM ENTRE SI A MAE (E) - " 
FESTA, E VOCÊ EDPRÊMIO É UM MUNDO DE RISADAS LOGOS COMO Crybe 4 dpocket » 
INCIPAL BESCARIA. CORRIDAS EM TRENÓS, BATATA-QUENTE E ATÉ COVORSA - 
MARIO PARTY CEO DE GUERRA, FAZEM DESTE GAME O MAIS DIVERTIDO ame Boy Pocket Colors é 
DETODOS 08 E  ENEMADO PARA NINTENDO 64, MARIO PARTY É UM JOGO 39.50 caDa qa desafogar 
CADOS ATÉ E BEBA TODAS AS IDADES, POIS COM PROVAS SIMPLES E FÁCEIS, / os cartuchos da linha Game Boy e funciona com apenas duas pilhas AAA. 
ÉE UM JOCO DE | BD EXIGE EXTREMA HABILIDADE DOS JOGADORES. 
a VIDEO GAMES DGE BODE ATÉ CHAMAR SEUS PAIS PARA UMA PARTIDINHA ! COMPRE AQUI TODOS OS GAMES DA NINTENDO 
PESSOA, JMAS COMO EM TODO O JOGO, SÓ VENCERÁ O MELHOR! SEM TIRAR O PÉ DE CASA. 
ENO MODO | ESTA ESPERANDO O QUE PARA ENTRAR NESTE FARRA >? 

super | DONKEY KONG | KIRBY 


MARIO KART COUNTRY3 SUPER STAR 


Preços válidos até 30/04/99. - Jogos compatíveis com consoles originais fabricados no Brasil ou EUA. - - Frete não incluso 


NA COMPRA DE UM 
CONSOLE NINTENDO, 
FOECANHAUMBONE À 3X R$ 89,57 

e CADERNO E CHAVEIRO OU 8x DE R$ 43,15 
GRÁTIS O2 GAMES: (2, 
KIRBV'S AVALANCHE, o 
SUPER MARIO WORLD. 
E 2º CONTROLLER 


CONTROLE EXTRA MARIO PAINT 
VE 
ACEITAMOS TODOS os CARTÕES DE CRÉDITO E PAGAMENTOS EM CHEQUE. 


E RECEBA 
Em CASA 


DONKEY KONG 
COUNTRY 2 


COMPRE PELA INTERNET 
www.dshop.com 


ú REPORTAGEM 


ARE: 


> Pode fazer. Foi o que aconteceu com o leitor Roger Saraiva 
Conheça a história dele e o que dizem os médicos 


Por Tales Rocha 


| MA oger Saraiva deixou que o 
D 4 videogame tomasse conta 
EDS da sua vida. Começou a jo- 
gar aos 6 anos, aos 15 jogava até tar 
de da noite e depois chegou a jogar 
até vinte horas no mesmo dia. Rece- 
beu conselhos e advertências, mas não 
mudou. Jogou até ficar doente. 

“Não acreditava que poderia ficar 
doente dentro da minha casa, em uma 
atividade que parecia não colocar nin- 
guém em risco”, explica. Há pouco 
mais de dois anos, ele teve anorexia. 
Perdeu totalmente o apetite, passou a 
ter fortes dores de cabeça e ficou com 
olhos ardentes e ressecados. No trata- 
mento precisou tomar soro até conse- 
guir voltar a comer. Ficou proibido de 
jogar por dois anos. 


o 


“Adoro videogame e a pior parte foi ficar tanto tempo sem jogar” 


Jogando com cuidados o 
Roger mora em Porto Alegre, tem AS DICAS DOS MEDICOS 


20 anos, terminou o segundo grau e Sentindo dores ou ardor nos olhos, pare para descansar 

trabalha. Recuperado, continua jogan- 

do, mas se cuida: “Depois deumcer [Jogue com as costas Não fique muito perto da TV 
japoiadas e retas para não para não forçar seus olhos e 

to tempo eu paro, dou uma volta e ter desvios na coluna evite esfregá-los com força 


não abro mão de sair com 
meus amigos. Tenho cons- 
ciência de que devo me 
controlar. Só ainda não me 
convenceram a jogar bo- 
la”, brinca. 

Ele escreveu para Ação 
Games para que divulgás- 
semos seu caso como um 
alerta. Fizemos mais que 
isso. Veja a seguir as opi- 
niões e as recomenda- 
ções de diversos médi- 
cos. Afinal, videogame é 
para se divertir. 


4 te 
|Braços ou mãos —— 


apoiadas evitam 
— |lesões e 
e inflamações 


DA 
AÇÃO [Ed GAMES 


ja | a saúde? 


Dores no corpo 


Quem joga muito fica com dor nos dedos e nos pul- 
sos. Mas será que isso causa problemas? A ortopedista 
Elaine de Toledo, especialista em mãos, diz que ainda 
nem chegou a ver um caso de lesões provocadas por 
videogame. Mas faz algumas recomendações: “O ide- 
al é jogar sentado em uma cadeira ou sofá, com a co- 
ar” luna ereta e antebraços ou pulsos apoiados, sem for- 
çar os músculos por mais de uma hora. Movimente o 
pulso para baixo, para o alto e também em círculos: 
se doer, pode ser um sinal”. Dores nos braços e nos 
ombros também são um aviso para diminuir a dose. 
Procure apoiar sempre as costas, para evitar a cifose, 
um desvio que pode deixar a pessoa corcunda. 


E Preserve os seus olhos 


: A oftamologista Denise Chinzon diz que ainda não 
há uma conclusão final sobre os efeitos da radiação dos 

monitores e aparelhos de TV sobre os olhos. “Sabemos 
: que provoca um cansaço visual, mas isso não significa 

estragar a visão. Esse cansaço acontece porque, quando 
: estamos concentrados, piscamos três vezes menos. Os 
olhos ficam ressecados e vermelhos, o que pode provo- 
car dores de cabeça”. 

As recomendações: manter uma distância confortá- 
vel da TV (depende do tamanho da tela) e descansar de 
vez em quando. Nos computadores, a distância de mais 
ou menos um braço é a recomendada, mas isso pode 
variar para cada pessoa. 


e spam 


Faz mal 
para a 
cabeça? 
Jogar demais em 
videogames ou com- 
putadores pode fa- 
zer mal, principal- 
mente se essa ativi- 
dade isola a pessoa 
do convívio social. 
É a opinião de Ni- 
colau Tadeu Arcaro, 
doutor e pesquisa- 
dor em Psicologia pela Universidade de São Paulo (USP). 
“O contato humano é insubstituível e não podemos 
ficar isolados. Se não houver equilíbrio com os estu- 
dos, atividades físicas e outras, sou contra”. Mas Arcaro 
também vê fatores positivos: “Creio que os jogos dão 
uma certa familiaridade com informática e estimulam 
determinados tipos de raciocínios”, opina. 


Sem excessos 

“Na minha opinião, duas horas de jogo já é um exces- 
so”, diz o neurologista Cláudio Guimarães dos Santos, 
pesquisador do Laboratório de Neurociência da Facul- 
dade de Medicina da Universidade de São Paulo. Ele é 
bastante crítico ao falar sobre videogames: "Quem joga 
muito pode ter dificuldades de aprendizagem, transtor- 
nos de leitura e transtornos de atenção”, afirma. Para 
ele, o videogame deve ser apenas mais uma atividade 
de lazer, sempre associada a outras. e 
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além de 2 All-Star! 


“4 NBA IN THE ZONE 
»” * Todos os 29 times da NBA 
TOP GEAR RALLY * Mais de 300 jogadores e 


* 4 modos de jogo: Arcade, Torneio, a ; 
; ds 5 Negocie ou crie um jogador! 
1 
Corrida contra o relógio e Treino! .c ível com Rumble Pal (1º 


* 9 carros com características 
DIDDY KONG RACING diferentes. Troque.os pneus, É 
k 
" 
“+ 
as 
” 


£ 300 jogadas diferentes. q 


de Memória! a er 
* Diversos "chefes" de fase, itens * Condições climáticas que 


especiais e desafios secretos! 
* Até 4 jogadores simultâneos 
no Vs. Mode! 


alteram a cada corrida! 
* Compatível com Rumble Pak 


fi | 
ERREamPAtive! com Rumble Pak! suspensão ou crie seu carro 3 ê 
ESPORTE: 


e Compatível com Cartucho na bficina virtual 
pn as 


. 
OBE BRYANT 
IN NBA COURTSIDE 
* Sete ângulos de câmera com 
» níveis ajustáveis de zoom! 
*+e Mais de 300 jogadores com | 
estatísticas atualizadas! 
* Crie seu próprio jogador e. 
* troque outros entre os times! 


AUTOMOBILI LAMBORGHINI 
* 5 modos de jogo! 
* 4 modelos de carros 


* Diversos veículos para escolha, 


super potentes! além de outros que se consegue ' tível ; 
e Gráficos e realismo vencendo as pistas! E ço = d dy oia pak 
impressionantes! * Impressionante nível de detalhes! 
* Jogo simultâneo * Corridas diurnas e noturmas! 


Ofertas válidas enquanto clurarem os estóques dos proclutos anunciados.» Preços à vista. - 7 e Bisão marcas registradas de Nintendo of America les Prodliios proslizices nã Zona Franca de Menaus. - Fretenão incluso 


para quatro jogadores! e 3 modos de jogo! 


RECTSHOPPING uam 


wrwrw.nintendo.com.br 


Pré Lam camentos 


NINTENDO 64/PLAYSTATION 


Ação, da Eidos, 1 jogador 


Gex está de volta como um bem-humorado agen- 
te secreto. Você viaja de submarino, surfa na neve, 
esquia e se diverte com disfarces como Clint 
Gexwood, Sherlock Gex, Conde 
DracuGex, Private Gex e outras malugui- 
ces. Previsto para o Playstation em abril, 

deve ser lançado 

logo em seguida 

também para o 
Nintendo 64. 


DREAMCAST/NINTENDO 64 / PLAYSTATION 


Corrida, da Ubisoft, 1 ou 2 jogadores 

Mais do que os deta- 
lhes dos carros, pilotos e 
"| pistas, este game de Fór- 
mula 1 promete precisão 
máxima nos controles e 
reações do carro, com 
muitas opções de ajustes 
e comandos. Você acele- 
ra em diferentes campeonatos, num dos circuitos mais di- 
fíceis e empolgantes do mundo. O jogo já foi lançado 
para PC e estará disponível para Dreamcast, 
Nintendo e Playstation em abril. 


NINTENDO 64 


Ação, da GT Interactive, 
Va 4 jogadores 


Esta nova versão do jogo provavelmente será ex- 
clusiva do Nintendo. O herói viaja no tempo, passan- 
do por cenários futuristas e até pelo Velho Oeste. Para q 


opção para visão em primeira ou terceira pessoa. O lança- 
mento está previsto para maio. 


NINTENDO 64 


Acção, da Infogrames, 1 a 4 jogadores 

Pernalonga, Patolino, Coiote e a turma dos Looney Tunes 
encaram uma disputa acelerada em cinco mundos. Marvin 
gria uma incrível máquina, que se despedaça acidentalmen- 
te. Começa a corrida para recolher as peças espalhadas pelo 
universo. Só o Super Homem poderá juntar os pedaços. 


Para junho. 


NINTENDO 64/ PLAYSTATION 


Ação, da Midway, 1 a 4 
jogadores (N64) e 
1 ou 2 jogadores (PST) 


O game clás- 
sico do Atari e 
fliperamas final- 
mente será re- 
lançado. Você 
explora mun- 
dos diferentes 
para encontrar 
itens e magias, 
encara monstros perigosos e quebra-cabeças com- 
plexos. Com novos desafios, cenários tridimensionais 
e um incrível visual o jogo está previsto para maio. 


NINTENDO 64 


Corrida, da Interplay, 1 ou 2 jogadores 
O game que foi 
proibido e criou 
polêmica pelo ex- 
cesso de violência 
ganha uma versão 
menos sangrenta. 
Você não detona 
pedestres inocen- 
tes, mas pilota car- 
ros envenenados ou motos, destrói os veículos dos opo- 
nentes e os zumbis que aparecem na cidade. Há muitos 
acessórios e armas para equipar os veículos. Para maio. 


NINTENDO 64 


RPG, da Konami, 1 jogador 
Neste RPG re- 
pleto de ação 
você explora ce- 
nários futuristas e 
luta com seres 
mutantes, feras ci- 
bernéticas e ou- 
tras estranhas cri- 
aturas. Uma histó- 
ria que mistura ficção científica, espionagem, e intrigas 
políticas. O desafio deve ser lançado em maio. 


GE] Games 


DREAMCAST 


Tetris para a turma toda 


quebra-cabeça mais conhe- 
cido dos videogames ganhou 
uma nova versão. O objeti- 


vo é o mesmo:encaixar as peças colo- 
ridas que aparecem na tela. 

A diferença mais importante é que 
agora há opção para disputas para até 
quatro jogadores, aumentando a diver- 
são de quem curte jogar em turma. 

Você pode jogar com música e es- 
colhe entre cin- 
co níveis de di- 
ficuldade;” que 
se diferenciam 
pela velocidade 
em que as pe- 
ças caem. 


WISCORE 
00000 


Se você é iniciante, 
aperte o botão R para 
ver a barra de luz que 
aumenta sua precisão 


Monte o quebra-cabeças 
de um lado e depois 
encaixe uma peça longa 
do outro para eliminar 
várias linhas 


Para disputas com vários jogadores, 
selecione a opção Battle 


Estratégia, da Bullet /Prof Softwa 


oráricos | 
som | UM 
JOGABILIDADE) 
(DIVERSÃO | 


1a 4 jogadores, aceita Visual 


Mem 


Labirintos difíceis em 


Evolution 


m dos primeiros jogos do 
gênero para o console, tem 
muitos inimigos e desafios 


em labirintos complicados. 

Você seleciona seu personagem e sai 
em busca de itens para ataque, defesa 
e magias. Os locais e objetos mudam 
de forma, aparecendo em locais vari- 
ados, de acordo com sua opções de 
jogo.Seguindo as indicações do mapa, 
você se movimenta rapidamente e 
pode até correr para evitar alguns con- 
frontos. O visual não impressiona, mas 
o jogo é divertido. 


Para que a magia de cura funcione na 
turma inteira deixe todos em fila 


Fique perto dos inimigos para diminuir 
a porcentagem de erros nos ataques 


AÇÃO [Eds] GAMES 


| 
Há itens escondidos 
em caixas e barris 


JOGABILIDADE) 
Diversão | 


1 jogador, aceita Visual Memory 


Power Stone: bonito 
e inovador amy 


Por Ivan Cordon 


primeiro jogo da Capcom 
para o Dreamcast é muito le- 
gal. O visual detalhado, a 


interação com o cenário e a movimen- 
tação rápida impressionam. 

São oito lutadores, com uma perso- 
malidade normal e uma cibernética, que 
wocê aciona quando você encontra as 
três pedras de poder (Power Stones). 


Você usa objetos para atacar os 
rivais e pode subir nas rampas 
ou fugir agarrando-se em vigas 
no teto. Mas o cenário esconde 
também algumas armadilhas 
como guilhotinas, engrenagens 
pontiagudas, canhões e lan- 
çadores de fogo. 

A liberdade de movimentos 
confunde um pouco o jogador, mas 
os golpes são fáceis. Depois de encon- 
trar as pedras você torna-se mais po- 
deroso e pode usar magias animais 
que acabam com os inimigos. 


Luta, da Capcom 


ráricos | 
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1 ou 2 jogadores, aceita acessório VMS 


Abra os baús e caixas para encontrar 
itens e armas 


Aproveite os elementos do cenário: jo- 
gue seu rival nos espetos 


Pule é e aperte B,1 no ar, para agarrar-se 
no teto ou em vigas, como a da foto 


Junte as três Power Stones e use L ou 
R para liberar o Golpe Especial 


Comandos 
X- Soco 


A- Pular 
L - Golpe Especial 1 
R - Golpe Especial 2 


Aproxime-se da parede e aperte B re- 


Y- Chute 
petidamente para subir por ela 


B- Agarrar 


Energia 
Energia lutador 2 
lutador 1 
Tempo 
Mapa que indica 
Power a localização das 
Stones pedras de poder 
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Lute com Mario em 
RR | E LO] cad 
masi Brothers 


Seus personagens favoritos em um jogo fácil e engraçado 


Por Humberto Martinez 

ocê vai se divertir com 

esta disputa maluca 

entre personagens fa- 
mosos. Entram na briga Yoshi, 
Mario, Samus (da série Metroid), 
Fox (StarFox 64), Link (Zelda), 
Kirby, Donkey e até o mons- 
trinho virtual Pikachu. 

A maioria deles usa os mesmos 
elementos de seus jogos de ori- As armadilhas podem surgir de repen- 
gem. Assim, Mario usa pedras, en te. Fique atento 
quanto Link ataca com bombas, escu- 
dos e golpes de espada. 


Em algumas lutas basta jogar o inimi- 
go para fora do cenário para vencer 


Lutando como Kirby você 
consegue imitar os golpes 
de seu adversário 


O game é muito legal para jogar em 
turma. Cada personagem tem vários 
golpes e combos diferentes, mas os 
comandos são simples. Você pode usar 
também martelos, armas-laser, bom- 
bas, cascos de tartaruga e outros itens 
engraçados. 

Lutando em cenários de vários ou- 
tros jogos, eles fazem de tudo para des- 
truir o chefão final: uma luva gigante, 
que se rebelou por ser sempre coad- 
juvante nos games do Mario. 


Luta, da Nintendo 


Mario e Pikachu lutam 
sobre uma das naves do 
jogo StarFox 64 
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Comandos 

B- Ataque forte 
A- Ataque fraco 
C- Salto 

R ou Z- Defesa 
L- Provocação 


Ta 4 jogadores, aceita Memor 
Pak, cartucho japonês, 
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E 64 


Uma competição diferente 


Por Ivan Cordon 
este game superdivertido o 
jogador não desgruda de sua 
prancha de snowboarding. 
1 dos campos de neve, você des- 
Eza na grama, em cachoeiras, pistas 
submarinas e até dentro de casa. 
Ds personagens são muito engraçados 
rante corrida usam itens e armas 
sabotar os concorrentes. 


pa 


Modos de jogo 
Você se exercita no Trainning e de- 
is escolhe entre o Story Mode, para 
sozinho, ou o Battle para dispu- 
far com sua turma. 

Há jogos extras como o Trick Game, 
com manobras radicais, o 
hoot Cross, para treinar sua 
e o Speed Cross, para 
atingir altas velocidades. 

São seis personagens inici- 
ais, cada um com um estilo 
de corrida. Escolha também 
a melhor prancha: há uma 
para fazer manobras, uma E 
muito veloz e outra que en- 
cara qualquer tipo de pista. 


São vários terrenos: você surfa até em 
pistas de terra e grama 


Na cidade visite as lojas para pe- 
gar itens, fazer compras e partici- 
par dos minigames 


Voltas 


— 
persão | 


Armas 


NOTA FINAL 
Sua posição 


1a 4 jogadores, aceita 
Memory Pak e Rumble Pak 
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Tela de jogo 


No Trick Game radicalize nas manobras 
para fazer mais pontos 


Acerte 

=) todos os 
jornais nas 
caixas de 


B — Usar item 
— Usar arma 
C - Manobras 


Itens 


Distância 
entre os 
corredores 


Moedas 


| PLAYSTATION 
1] Im. o P J 


RPG mais esperado do 
Playstation é incrível, 
com visual animalesco 
e um montão de desafios. 
Mas o jogo é muito mais com- 
plexo do que a versão 7 e os 
textos em japonês atrapalham 
demais. Além disso, o game ori- 
ginal só roda em consoles japo- 
neses (veja destaque). O preço 
também assusta: com quatro 
CDs, o game custava, na fase de lan- 
çamento, cerca de R$220,00. 


E 


As invocações, que em Final 
Fantasy 7 eram itens, agora 
são seres mágicos que po- 
dem ajudá-lo nas lutas. Use- 
as contra os chefes. 


As animações estão perfeitas 
e contam a história de Squall 


Final Fantasy 8 é diferente 
dos anteriores e muito melhor 
As animações são lindas, há 
efeitos visuais incríveis, a mo- 
vimentação dos personagens é 
totalmente realista e você ex- 
plora todos os detalhes dos e 
imensos cenários. : os EITA — 
Seu herói inicial é Squall e o — Soma 
jogo começa na escola militar em que Detone rapidamente o monstro-bomba 
ele estuda. Ele tem 17 anos e só se antes que ele estoure sua cabeça 
formará aos 19, quando pretende in- 
gressar em um grupo de elite. Todo o 
jogo parece girar ao redor desse tema. 
Você joga com até três personagens 
simultaneamente, conforme os encon- 
tra na aventura. Mas precisa configu- 
rar cada um deles antes de controlá- 
lo, definindo ataques, magias, itens, 


Shiva dispara uma rajada con- 
gelante sobre os rivais 


Quetzacoatal desce do céu e en- 
volve o inimigo em raios 


invocações e arremessos. Com todas "oTA FINAL H> 
Rosas /ONÇÕES e muitos menus em ja- lirit ai uma enorme pedra em l 
ponês, o game é desafiante, mas com- 1 jogador, aceita Memory Card, chamas sobre os oponentes 


plexo demais. Pocketstation e Dual Shock 
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Esta esfera de luz serve para salvar e 
gravar seu jogo 


- Final Fantasy 8 foi lançado 
no Japão em fevereiro. O jogo 
traz um programa de identifi- 
cação que analisa o videoga- 
me e só funciona no console 
japonês. 

Para driblar esse bloqueio e 
rodá-lo em seus videogames, 
jogadores do States descobri- 
ram um código para o acessó- 
- rio Game Shark. Nós testa- 


Para acessar outras áreas, use 0 


painel no terminal do salão central 


e o jogo trava após uma hora. 

Ao finalizarmos esta edi- 
ção, cópias alternativas do 
game começavam a aparecer 
no Brasil. Alguns jogadores 
nos informaram, ao telefone, 
que elas funcionavam em 
qualquer console. E possível: 
se atrava funcionasse 100%, 
já teria sido usada antes. O 
jogo em inglês só deve sair 
mos: ele funciona só no início em setembro. 
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XK São quatro finais alucinantes. Veja o melhor 
O jogo é violento e foi recomendado 
para maiores de 17 anos nos Estados Unidos 


ELA | | 
io E! 


E WT istério, ação é 

| à 4 | muitos desafios 
LhA! fazem de Silent 
Hill um jogo empolgante. O 
clima é de filme de 
terror e é preci- 
so ter sangue- 
frio para deci- 
frar quebra- 
cabeças e 


Ação, da Konami 


- Correr 
- Acessar o mapa 


JOGABILIDADE] 


- Movimentar câmera 
2 - Empunhar arma 
ect - Inventário 
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Tijogador, aceita Memory Card, 


controle analógico e Dual Shock 


encarar monstros e zumbis. 

À surpresa fica por conta 
dos quatro finais diferentes 
que dependem de seu de- 
sempenho. 


Você controla Harry que 
sai em busca de sua filha, 
explorando uma cidade fan- 
tasma. Seu personagem se 
movimenta livremente e 
interage com os objetos, 
aumentando o realismo e o 
impacto das cenas. 

O visual é sombrio,com 
fases escuras, muitos sustos, 
efeitos e músicas apavoran- 
tes. Para chegar ao melhor 
final você tem de ser fera e 
encontrar os locais e itens 
certos. Para se sair bem siga 
o nosso roteiro. 


A policial Cybil vai ajudá-lo 
desvendar os segredos, mas 
pode se tornar uma ameaça 


- Ligar/desligar Flashlight (lanterna) 
X - Interação com objetos do cenário 
-1- Passo para a direita/ Passo para a esquerda 


Silent Hill 


Férias arrepiantes 
Conheça a história do jogo 


O jovem Harry Mason 
viaja em férias com sua fi- 
lha Cheryl para a pacata 
cidade de Silent Hill. No 
caminho, ele desvia de 
uma pessoa que surge na 
estrada e perde o contro- 
le do carro. Ao acordar, vê 
que está na cidade, mas 
não acha sua filha. 

Quando sai para procu- 
ré-la, vê a garota desapa- 
recer na neblina. Olhan- 
do ao redor, ele descobre 
que Silent Hill mudou 
muito. À maior parte da 
população sumiu, muitas 


ruas estão destruídas e 
seres monstruosos apare- 
cem a todo momento. 

A cidade foi dominada 
por forças demoníacas. 
Praticantes de magia ne- 
gra criaram uma passa- 
gem para um sombrio 
universo paralelo, que 
ameaça tomar Silent Hill 
para sempre. Apesar dos 
sustos e perigos, Harry es- 
tá pronto para qualquer 
desafio. Ele só vai partir 
depois de encontrar sua fi- 
lha e desvendar todos os 
segredos. 


Armas 
Veja quais são e como usá-las 


Handgun (pistola) - Use contra monstros normais. 
Há munição espalhada pelo jogo. 

Shotgun - Para acertar inimigos difíceis e chefes. 
Hunting Rifle (rifle de caça) - Alto poder de fogo e 
longo alcance. Economize munição. 

Kitchen Knife (faca de cozinha) - Só para detonar 


Os inimigos fracos. 


Steel Pipe (cano de aço) - Fraco, difícil de manuse- 
ar e só pode ser usada por um tempo determinado. 
Hammer (martelo) - É muito eficiente e acaba rapi- 


damente com os monstros. 
Axe (machado) - Fraco e difícil de usar 
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Itens normais 
Pegue todos que encontrar 


Logo no início do jogo você encontra vários ele- 
mentos importantes. Guarde todos e procure 
mais munição e itens de energia. 


Health Drink (bebida de saúde) - Funciona quando 
sua energia está no vermelho. 

First Aid Kit (estojo de primeiros socorros) - Use quan- 
do perder muita energia 

Ampoule (ampola) - Guarde para repor totalmente 
sua energia. 

Flashlight (lanterna) - Acione nos locais escuros. 
Pocket Radio (rádio de bolso) - Emite ruído quando 
há um monstro por perto. 


Itens especiais 
Termine o jogo para habilitá-los 
Eles serão úteis para jogar novamente, mas 
variam de acordo com o final escolhido. Para 
encontrá-los, use o Save Next Fear e dirija-se aos 
locais recomendados. Todos estão em Old Silent 
Hill (veja as indicações no mapa a seguir). 
1- Channeling Stone (pedra de canalização) - Está 
na Convenience Store (loja de conveniência). 
2 - Gasoline Tank (galão de gasolina) - Pegue-o na 
garagem junto ao Gas Station (posto de gasolina). 
3 - Chain Saw (serra elétrica) - Vá até a vitrine da 
Out Rive Chain Saws, em Old Silent Hill. Use o 
Gasoline Tank para pegá-la. 
4 - Rock Drill (britadeira) - Está no depósito, no 
térreo da Bridge Control Room. Use o Gasoline Tank 
para conseguir pegá-la. 
5 - Katana (espada de samurai) - Está na casa em 
que você entrou pela primeira vez. 


Guia completo da cidade 


Siga nosso roteiro para chegar ao final Good+, o melhor e o mais completo 
Os números e letras destacados no texto indicam os pontos especificados nos mapas 


Old Silent Hill (Antiga Silent Hill) 


E 


FINNEY st. 


= E 
| (O) 
DogHo: 

qo B 


E 
õ 
E 
o) 
z 
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Asé a apresentação, 
siga Cheryl até o beco 
(A). Você estará no Café 
(veja mapa). No fim do beco 
deixe que os zumbis captu- 
rem-no. Ao acordar na lan- 
chonete fale com a policial 
Cybil para obter informa- 
ções e pegue os itens sobre 
o balcão. Você já sai equi- 
pado com Flashlight (lanter- 
na), Health Drink (bebida 
de saúde), Kitchen Knife 
(faca de cozinha) e o Map 
(mapa da cidade). Ao ten- 


CO MaTHESON st 
Di Em Em 


OLD SILENT HILL 


O 
Em 
(O) 


per 


PI NVNHOVA 


| 
| 
; s AQUI TIA : 


“8 NIA3T 


BRADBURY st. 


tar sair lanchonete você 
ouve o rádio: é um sinal de 
que há inimigos por perto. 
Enfrente o monstro que 
entra pela janela, pegue o 
rádio e fuja. 


Vá para a Rua Finney e en- 
tre pelo beco (A). Pegue o 
Steel Pipe (tubo de aço) e 
os papéis no chão. Cheryl 
foi para a escola, mas as ruas 
de acesso estão totalmente 
destruídas. Você terá que 
tentar outros caminhos. 


( Ponto de parti 


To Central 
Silent HIII 


Desça pela Rua Levin e pe- 
gue mais papéis (B). Suba 
de volta pela calçada da es- 
querda e examine a casinha 
de cachorro (C) para achar 
a House Key (chave da 
casa). Use-a para abrir a por- 
ta logo atrás de você. Den- 
tro da casa você acha o 
mapa da cidade. Ao lado há 
uma porta fechada com três 
cadeados. As indicações do 
mapa da cidade mostram a 
localização das três chaves. 
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No fim da Rua Finney pe- 
gue a Key of Lion (chave do 
leão) no porta-malas do car- 
ro (D). Desça o máximo 
possível na Rua Ellroy, suba 
na calçada, passe na tábua 
para atravessar o buraco e 
pegar a Key of Scarecrow 
na caixa do correio (E). Na 
Rua Matheson entre pelo 
beco, passe pelo portão de 
grade e pegue a Key of 
Woodman (chave do ho- 
mem de madeira) ao lado 
da poça de sangue (F). 


Volte à casa da Rua Levin e 
use as chaves para abrir os 
três cadeados da porta dos 
fundos. Use a Flashlight, saia 
pelo portão do quintal e des- 
ça pela Rua Midwich em di- 
reção a Midwich Elementary 
School (Escola Primária de 
Midwich) (G). O caminho 
da escola esta cheio de mons- 
tros, se possível fuja e econo- 
mize munição. Entre no ôni- 
bus escolar para encontrar 
itens (foto). 


Teacher's 


(1º ANDAR) 


COURTYARD 


Os) 


o Lobby (entrada) pegue o 

mapa sobre o balcão (1). En- 
tre na Reception Room (recepção) 
(2) e leia os livros com trechos es- 
critos com sangue. Atravesse o 
Courtyard (pátio) (3) e suba a esca- 
daria. No segundo andar vá a Equip. 
Room (sala de equipamentos de la- 
boratório) (4) pegue o Chemical 
(substância química) sobre a prate- 
leira. Siga para o Chemisty Lab (la- 


& El Chemistry | Library 
! [a Lab Reser' 


boratório químico) (5) e use o 
Chemical na mão de pedra na mesa, 
liberando o Gold Medallion (meda- 
lhão de ouro). Volte ao Courtyard 
(3) e use o medalhão no encaixe ao 
lado da porta da Clock Tower (tor- 
re do relógio) (6). 


Na Music Room (sala de música) (7) 
toque na segiiência indicada (foto) 
e pegue o Silver Medallion (Meda- 
lhão de Prata). 
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Library 


2F 
(2º ANDAR) 


No Courtyard (3) use o Silver Me- 
dallion no encaixe da Clock Tower 
(6). Desça pela escadaria da direita 
(8) até o subsolo. Entre na Boiler 
Room (sala da caldeira) (9) e acio- 
ne o botão da caldeira. Volte ao 
Courtyard (3) entre pela porta da 
Clock Tower (6). 


There is à 
Take 117 


o Storage (armazém)(10) ache a 

Rubber Ball (bola de borracha), pas- 
se pelo o Hall (saguão) e entre na primei- 
ra Class Room (sala de aula) (11). Pegue 
o Picture Card (cartão desenhado) na 
mesa (foto), siga até a próxima Class 
Room, vá para a Reception (recepção) 
(2), entre e use o Picture Card para abrir 
a porta. No banheiro masculino (12) abra 
a porta do sanitário e pegue a Shotgun 
no chão. Passe pelas Teacher's Room (sala 
dos professores) do lado direito (13), 
atenda o telefone e suba as escadas. Pas- 
se pelas classes, entre na Locker Room 
(sala dos armários) (14), examine a por- 
ta do armário que se move e pegue a 
Library Reserve Key (chave da biblioteca 
reservada) ao lado do corpo que caiu do 
armário. 


Suba ao Roof (telhado) (15) e examine 
o ralo (foto). A chave está muito longe 
e você não pode alcançá-la. Veja o ralo 
ao lado e tampe-o com a Rubber Ball. 
Acione a válvula soltando a água pelos 
ralos para a chave descer pelo cano. 


There isa 
Take 1172 


Desça até chegar ao Courtyard (3), pe- 
gue a Classroom Key (chave da sala de 
aula) que desceu pelo cano e está ao lado 
da calha (foto). No segundo andar use a 
Library Reserve Key e abra a porta da 
Library Reserve (biblioteca reservada) 
(16). Entre na Library (biblioteca) ( 

e leia o conto de fadas sobre a mesa. Abra 
a Classroom com a Classroom Key. Des- 
ça até o Basement (porão), entre na Boiler 
Room (9) e mexa nas válvulas até libe- 


rar as grades. Volte e salve o jogo antes 
de prosseguir. 


Para derrotar o monstro use a Shotgun 
quatro ou cinco vezes mirando na cabe- 
ça dele. Fique de frente e quando ele 
abrir a boca pule para trás e atire. Seja 
rápido: se tornar uma mordida você mor- 
re. Acerte mais dois tiros na boca dele e 
destrua-o. De volta à escola no modo 
normal, pegue a K. Gordon Key (chave 
do K. Gordon) e suba as escadas. Você 
vai ouvir os sinos da igreja. 
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Uged thy ds 


ntre pelo beco entre a 

Rua Bradbury e a Bloch 
(veja mapa na página 28), 
entre pelo portão de madei- 
ra e use a K. Gordon Key 
para abrir a porta da casa 
(H). Entre, saia pela porta 
da frente e atravesse o pró- 
ximo beco (1) para chegar 
a Balkan Church (igreja 
Balkan) ()). Dentro da igre- 
ja fale com a mulher, pegue 
o item Flauros e a Draw- 
bridge Key (chave da ponte 
levadiça) sobre o altar. 


The machinery is running. 
Do you want to press the emiich 


Saia e dirija-se à Bridge 
Control Room (sala de con- 
trole da ponte) (K). Suba e 
na sala de controle pegue 0 
mapa na cadeira e use a 
Drawbridge Key no painel 
para baixar a ponte. Atra- 
vesse-a e siga para a Silent 
Hill Central (veja o mapa na 
página 33). Vá para o 
Alchemilla Hospital (hospi- 
tal Alchemilla) (L). 


Alchemilla Hospital 
(Hospital Alchemilla) 


Walting Room 


1F 
ss)(1º ANDAR) 


Entrance 


Director's 


ODornico (3) 
Kitchen 


(O) 


Doctor's 
“so 


Examination 
Room 


Medicino 
| Room a 


2º ANDAR mm 


Intensive 


Care 


Operating 
Prep 
Room 


3º ANDAR 


Storage Store 
Room Room 


o hospital as portas 
abertas o levarão a sala 
do Dr. Michael Klaufmann. 
Fale com ele, saia pela por- 
ta lateral, passe pela sala e 
pegue os mapas na parede 
da recepção. 


The remaining liquid is emptied 
into the Plastic bortle 


No Doctor's Office (consul- 
tório médico) (1) pegue a 
outra parte do mapa. Entre 
na Conference Room (sala 
de conferências) (2) e pe- 
gue a Basement Key (chave 
do porão) na mesa. Na 
Kitchen (cozinha) (3) pe 
gue a Plastic Bottle (gar- 
rafa de plástico) na pia. 
Vá para o Director's 
Office (escritório do 
diretor) (4) e use a 
Plastic Bottle para 
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coletar o líquido vermelho 
(Unknow Liquid) que está 
no chão atrás da mesa 
(foto). Este é um item fun- 
damental para chegar ao 
melhor final do jogo. 


Abra a porta de acesso à es- 
cada (5) com a Basement 
Key, desça e entre na 
Generator Room (sala do 
gerador). Acione o botão 
para ligar o gerador e entre 
no elevador (7). Suba até o 
segundo andar, saia e exa- 
mine a porta ao seu lado. 
Entre de novo no elevador, 
faça o mesmo no terceiro 
andar e volte ao elevador 
para ter acesso ao quarto 
andar onde começa à yer- 
são sombria. 


banheiro masculino e pe- 
gue a Plate of Turtle (placa da tarta- 
ruga) na janela. Passe pela Linen 
Room (lavanderia) (9), entre no 
Room 306 (quarto 306) (10) e pe- 
gue a Plate of Cat (placa do gato) na 
parede. Entre na Storage Room (ar- 
mazém) (11) e pegue o Blood Pack 
(pacote de sangue) na prateleira. 
Desça de elevador até o porão, en- 
tre na Generator Room e pegue o 
Hammer (martelo) no chão. 


Volte ao elevador, pare no terceiro 
andar e desça pela escada até o se- 
gundo piso. No Room 201 (quarto 
201) (12) pegue o Lighter (isquei- 
ro). Vá ao primeiro andar, entre na 
Director's Office (4) e pegue na 
mesa a Plate of Queen (placa da 
rainha). Volte ao segundo andar, en- 
tre na Room 204 (13), use o Blood 
Pack para distrair as cobras (foto) 
e pegue a Plate of Hatter (placa do 
chapeleiro) na parede. 


No Nurse Center (centro de enfer- 
magem) (14) encaixe as quatro pla- 
cas na porta de acordo com a segiiên- 
cia indicada pela foto. 


fa 


Na Operating Room (sala de opera- 
ções) (15) pegue na mesa a Basement 
Storeroom Key (chave do armazem do 
porão). Na Intensive Care Unit (uni- 
dade de tratamento intensivo) 
pegue o Disinfecting Alcohol (álcool 
desinfetante) na maca. Desça para o 
porão, abra a porta do Storeroom (de- 
pósito), entre e empurre o gabinete 
(foto) para achar uma porta. 


Passe pela porta para achar um alça- 
pão. Use o Disinfecting Alcohol nas 
raízes e o Lighter em seguida para 
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atear fogo. Desça pelo alçapão, ache 
a Examination Key (chave do exame) 
e o Video Tape (fita de vídeo), que 
será útil mais tarde. 


Volte ao primeiro andar e entre na 
Medicine Room (farmácia) . Abra 
a Examination Room e encon- 
tre a enfermeira Lisa, a única pessoa 
viva no hospital. Depois de falar com 
ela você sai da zona sombria e acor- 
da no hospital normal. Converse com 
Dahlia e pegue a Antique Shop Key 
(chave da loja de antigiidades) que 
está sobre a mesa. 


SIMMONS st. 


CRICHTON st. 


purre o armário para o can- 
to da sala e ache uma pas- 
sagem secreta. Fale com 
Cybil, entre pela passagem, 
pegue o Axe (machado) e 
investigue o altar. Ao tentar 
voltar pela passagem algo 
misterioso acontece com 
você. Fale com Lisa duran- 
te o sonho. 


uba até o topo da Rua 
Simmons, entre na loja 
de antigiiidades e use a 
tique Shop Key (M). Em- 


o Piso 1 faça o caminho 
indicado pela legenda do 
mapa ao lado (B1). No Piso B1 
2 vá até ao local com sangue RISO O 
na água (3). Examine tudo 
para achar a Sewer Exit Key 
(chave de saída do esgoto) 
boiando. Pegue-a e enfrente 
os monstros. Volte à porta 
trancada (4) e use a Sewer 
Exit Key para abri-la. Suba 
pela escada, pegue o mapa do 
litoral de Silent Hill no pai- 
nel de informações. 


JR eme — mm — aee a 


Escada 


corde e volte para a rua. 
Agora a cidade inteira foi 
tomada pelo universo som- 
brio. Corra dos monstros e 
entre em Silent Hill Town 
Center (centro da cidade 
de Silent Hill) (N). Suba 
pela escada rolante e passe 
na porta à esquerda para 
encontrar itens. Saia e in- 
vestigue tudo até que o 
chão desabe. Pegue o Hun- 
ting Rifle (rifle de caça) e 
detone o verme no chão. 
Saia pela porta que ele des- 
truiu para voltar à cidade. 
Vá pela Rua Crichton e vol- 
te ao hospital (L). Veja o 
mapa do hospital (página 
31) e fale com Lisa na 
Examination Room (20) 


Siga guiando-se pelo mapa para encontrar a Sewer Key (chave do esgoto) e o mapa (1). 
Volte ao ponto indicado acima (2) e abra a porta com a Sewer Key. Suba as escadas. 
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Ea 

Saia e suba a escada da loja 
em frente (O). No teto há 
uma mariposa gigante: cor- 
ra para os lados para fugir e 
ataque sempre, com qual- 
quer arma de fogo (de pre- 
ferência a mais forte). Des- 
trua o bicho para a cidade 
voltar ao normal e siga seu 
caminho para a Elementary 
School na Old Silent Hill 
(veja mapa na página 28). 


Ao chegar à grade (P), ati- 
re no cadeado para arreben- 
tá-lo e abrir a porta. Desça 
pela escada dentro do alça 


pão para entra no esgoto. 


Litoral de 


Silent Hill 


t 


w 
W. SANDFORD st. 


Er no Annie's Bar (Q) 
e salve o Dr. Kaufmann. 
Fale com ele, pegue a 
Kaufmann Key (chave de 
Kaufmann) e o Receipt (re- 
cibo) que ele deixa cair Vá 


Sewer to Park 


(Esgoto que leva ao 
Parque de Diversões) 


Pegue o mapa na parede e siga pelo caminho indi- 
cado no roteiro acima para chegar à escada e subir 
para o Parque de Diversões. 


BACHMAN Rd. 
Eq 


para o Indian Runner (R) e 
use o código 0-4-7-3 para 
abrir o cadeado. 


— ES 
Examine a papelada no bal- 
cão e a parede. Saia, siga 


Escada E 


B1 
(PISO 1) 


CRAIG St. 


E mermo 


Indian 
Runner 


BI 
E 
5 
ú 
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W. SANDFORD st. o 


para o Motel (S) e use a 
senha 0-8-8-6 no painel 
para abrir a porta lateral e 
entrar na recepção. Pegue 
o Magnet (imã) sobre o 
sofá, entre pela porta ao 
lado do balcão e vá ao es- 
tacionamento interno. 
Abra a porta 3 com a 
Kaufmann Key e empurre 
O armário para achar um 
buraco no chão (foto). Use 


Amusement Park (P. de Diversões) 


a lanchonete há um 
Save Point (ponto de 
salvamento). Entre no 
carrossel e veja que Cybil 
foi transformada em zum- 
bi. Não a mate. Aqui você 
decide o rumo que o jogo 
vai tormar. Com nossas di- 
cas você tem os itens ne- 
cessários para salvar Cybil 
e fazer o melhor final. 


o Magnet para puxar a 
Motorcycle Key (chave da 
moto) de dentro do buraco. 
Volte, entre na recepção do 
Motel, passe pela porta late- 
ral e use a Motorcycle Key na 
moto. Pegue o vidro com o lí- 
quido misterioso. Antes que 
você examine-o, o Dr. 
Kaufmann toma-o de você. 
Saia e desça para a Lake Side 
(região do lago) (T). 


EN 


Ao chegar no barco, entre e 
fale com Cybil e Dahlia. Saia 
pela frente do barco e corra 
para Lighthouse (farol) (U). 
Alessa está no topo do 
Lighthouse, mas some quan- 
do você tenta se aproximar. 
Volte ao barco e siga para 0 
ponto indicado no mapa 
(W). Desça pelo alçapão 
para chegar ao esgoto. 


Para salvar Cybil pare per 
to dela, espere-a tirar a 
arma e corra. Depois que 
ela atirar e guardar a arma, 
corra de novo, até que as 
balas acabem. Quando ela 
se aproximar de você, use 
o Unknow Liquid nela. 
Fale com Alessa e Dahlia. 
Você acordará no hospital 
junto com Lisa. 


qui não há lógica. Você 

muda de andar sem 
notar. Desça a escada 1, pe- 
gue a Screwdriver (chave 
de fenda) e o Pliers (alica- 
te). Use o Pliers na torneira 
e pegue a Key of Ophiel 
(chave de Ophiel) na: 
Com a senha A-L-E-R-T 
abra sala 3. Pegue o 


Amoulet of Salomen (amu- 
leto de Salomen) na parede. 


Na sala 4 resolva o Puzzle 
do Zodíaco com o número 
correspondente à soma do 
número de pernas e braços 
dos signos indicados (foto). 
Use 6-4-8, da esquerda para 
a direita. Use a Plate of Time 
fplaca do tempo) que deve 
ser usada no relógio da sala 
5. Quando o vidro do reló- 


gio se quebrar, pegue a Key 
of Hagith (chave de Hagith). 
Use-a para abrir a porta de 
acesso ao € . Entre 
no elevador, desça para 0 se- 
gundo andar, entre na sala 
7 e pegue o Crest of Mer- 
cury (Penacho de Mercurio) 
e o Ring of Contract (anel 
do contrato). Saia pela 

, entre na e pe- 
gue a câmera na mesa. 


Saia pela po ) e suba de 

ó até o terceiro 
andar. Use a câmera nos 
dois quadros ao lado do al- 
tar para revelar símbolos se- 
cretos. Desenhe esses sím- 
bolos usando os botões nos 
painéis nas portas. Observe 
as fotos acima e faça igual. 
Na sa pegue a Bird 


ELEVADOR 


Cage Key (chave da gaiola 
de pássaro) na cadeira, en- 
tre na 2 e abra a gaio- 
la para conseguir a Key of 
Phaleg (chave de Phaleg). 
Use-a para abrir a porta 1 


Na sala 14 pegue a Dagger 
of Melchior (adaga de 
Melchior) no ármario. Use 
o Ring of Contract para se- 
lar a corrente e impedir o 
monstro de se libertar. 


Nasala 15 examine as Jelly 
Beans (balas de goma) na 
prateleira e pegue a Key of 
Bethor (chave de Bethor) 
que caiu. Na sala 16 você 
finalmente pode assistir a 
fita de vídeo. Entre na 

17 e pegue o Ankh (símbo- 
lo egípcio) na parede. Use a 
Key of Bethor (chave de 
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Bethor) para abrir a sala 

Desligue o gerador e vá à 
sala 19. Use o Screwdriver 
(chave de fenda) para reti- 
rar a placa da parede e pe- 
gue e Key of Aratron (cha- 
ve de Aratron). Você só 
consegue esta chave com 0 
gerador desligado. Use-a 
para abrir a sala 20 e pegar 
o Disk of Ouroboros (disco 
de Ouroboros) na máquina. 
Nasala 21 use todos os sím- 


bolos na porta para abri-la 


Para chegar ao melhor final 
você enfrenta o monstro 
que tomou o corpo de Ales- 
sa, que na verdade é Che- 
ryl (se você fizer o final ruim 
enfrenta a própria Alessa). 
Para matar o monstro fique 
atento a energia. Os raios 
deixam sua energia no ver- 
melho: use os itens para se 
recuperar. Atire sem parar 
com o Haunting Rifle. 
Quando você derrota O 
monstro, Alessa entrega-lhe 
um bebê, que representa a 
essência de sua filha Cheryl. 
Em seguida ela abre um 
portal: fuja com Cibyl e a 
criança. 


Assista as animações, se 
desempenho no jogo e os 
itens habilitados para o pró- 
ximo Save (jogo gravado). 


No Merey: briga sem 
complicação 


Por Ivan Cordon 


ata primeiro e per- 
gunte depois. Em No 
Mercy o jogador dis- 


tribui golpes para todo lado, em 
diferentes tipos de luta de rua. 
O melhor é que você bate mui- 
to e rápido. 

São dez lutadores, vários es- 
peciais e combos, com coman- 
dos e combinações simples, o 
que melhora a jogabilidade e 
aumenta a diversão. 


Uma seqiiência poderosa de Hitomi: 
com o oponente agachado, use + m 
+4+Xe depois ) 4 = +X 


Na sala de treinamento teste todas as 
seqiiências de Combos e Especiais 


O game é bonito, com cenários rea- 
listas e permite a interação entre ob- O 
jetos e lutadores. Na estação de me- | E 
trô, por exemplo, é possível jogar o É Um dos melhores golpes de, 
adversário em cima do trem para con- | 
sumir sua energia. 

Nos modos Arcade, Versus ou Team 
Battle você encara disputas contra 
outro jogador ou a máquina. As op- 
ções em japonês dificultam a seleção 
de personagens e lutas, mas na hora Use os cenário: jogue seu adversário 
da briga, nada pode atrapalhar você. no trem para tirar sua energia 


E aa a Ea 
7 Jogue o inimigo para fora do ringue e 
som | JM derrote-o facilmente 
JOGABILIDADE] 
DIVERSÃO | 
Comandos 
Soco -m Agarrar-X + = 
Chute — 4 Combine estes 
1 ou 2 jogadores, aceita Memory Card Quando chegar bem perto do oponente Defesa — X botões para realizar 
aperte X + = para agarrá-lo Esquiva - e outros ataques. 


[Ação ER comes | 


Por Fábio Nobre 
ocê é Akuji, o filho de 
um grande guerreiro 
que, depois de ter seu 

coração arrancado pelo seu pró- 

prio irmão, vai parar nas profun- 
dezas do inferno. 

Para abrir um portal e voltar à 
sua tribo você tem de reunir os 
espíritos perdidos de seus ante- 
passados, que podem estar vagan- 
do pelos cenários ou muito bem 
escondidos em locais difíceis de achar. 


Durante a corrida, aperte L2 para ro- 
lar e em seguida º para golpear 


Nas pedras onde está escrito 
HINT você encontra dicas 


Nos corredores sombrios dos cinco 
estágios do game, o jogador encontra 
insetos gigantes, assombrações, mui- 
tas pistas e itens. 

Para passar pelos inimigos você usa 
as magias que podem ser lançadas ra- 
pidamente, como uma rajada de me- 
tralhadora. 

Um jogo bonito, mas escuro demais 
e com movimentos muito lentos da 
câmera, o que atrapalha a precisão dos 
ataques e dificulta sua missão. 


Reúna cem bonequinhos de 
vodu para aumentar sua barra 
de energia 


Suba na plataforma de pedra e 
destrua a tora de madeira para 
achar o primeiro espírito da fase 


Comandos 


e - Atacar 
X- Pular 
= - Usar Magia 


EE 
| EM 
JOGABILIDADE] 
DIVERSÃO | 


a - Selecionar Magia 

L1 e R1- Mover Câmera 
L2- Abaixar e engatinhar 
R2- Visão/ Mira 


1 jogador, aceita Memory Ao eliminar um inimigo você recebe uma es- 
Card e Dual Shock fera azul. Junte cem para ganhar uma vida 


[| AÇÃO EZÃ GAMES 


Legenes: lutas 
4 G 
medievais 


Detone monstros jogando em dupla 


Por Humberto Martinez 


m clima de aventura medie- 

val, este jogo é pura ação e Vidas E E - Dinheiro 

' pancadaria. Os inimigos são 
difíceis de eliminar e é mais divertido 


Barra de 


encarar o desafio em dupla contra o Rial ' 7. - Remi 
computador. Itens de 
Você escolhe seu personagem entre Ataque 


três guerreiros e parte para a briga Barra de | 
enfrentando ogros, feiticeiros, cavei- Golpes 
Tas, aranhas gigantes e outros seres Especiais 
assustadores. 


O visual é legal, com cenários boni- 
tos e detalhados. A movimentação é 
um pouco lenta. 

Para ajudá-lo na batalha contra o 
mal, há machados, canhões e outras 
armas. É bom pegar tudo pois os mons- | 
tros atacam em bando e são muito 
resistentes. Para garantir seu avanço, 
depois de cada fase você ganha uma 
fase de bônus com tiro ao alvo, em 
que pode ganhar grana para comprar 
mais armas de luta. 


Chefe de fase: eles são difíceis etiram — Destrua barris ou baús como este para 
muita energia. Procure ser rápido encontrar itens 


ara 87 (0 jr 94 
Ação, da Toka 


JOGABILIDADE] 
DIVERSÃO | 


Comandos 


é mais divertido e fica mais fácil deto- X E sa 


nar os inimigos = - Atacar com espada 
e - Agarrar itens ou monstros 


R1- Defender 


AÇÃO [&d GAMES 


s anjinhos do desenho ani- 

mado são engraçados e o 

jogo tem desafios bem dife- 
rentes. Apesar do visual infantil, al- 
guns quebra-cabeças são muito difíceis 
para as crianças. 

São várias disputas, como em uma 
gincana: seu cachorro tem que juntar 
um montão de ossos, você deve pe- 
gar mais biscoitos que o adversário e 
outras brincadeiras desse 
tipo. Fique ligado na intro- 
dução para conferir os co- 
mandos de cada nível, 
acompanhar a narração 
em inglês e a segiiência de 
imagens e dicas. 


onstros mitológicos rouba- 

ram o anel de Lúcifer e você 

deve recuperá-lo. Com es- 
padas encantadas você parte para a 
briga, destrói centenas de inimigos e 
encara o chefão nos Portões do In- 
ferno. 

Há fases bonitas e vários tipos de 
rivais e cenários. Os chefes são seres 
fantásticos, como dragões e o Mino- 
tauro, mas para derrotá-los é só sair 
distribuindo golpes. 

Infelizmente, a má qualidade do 
som assusta mais do que os monstros: 
os efeitos são desencontrados e a trilha 
musical não combina com nada. 


Rugrats é puro 
quebra-cabeças 


Monstros e pancadaria em 
Lucifer Ring 


Examine objetos 
como este 
dinossauro. 
Eles escondem 
segredos 


Encaixe as peças no tabuleiro para 
chegar aos níveis mais difíceis 


jráricos | 
som | | 
JOGABILIDADE] 
(DIVERSÃO | 


a mamadeira no 
canto da tela indica 
sua energia... 


1 jogador, aceita Memo: 
Card e Joystick analógico 


EB, 


t q? Cada espada tem um 
fz golpe especial 
ss ERP diferente. Espere a 
Barra de Especial 
encher-se e aperte 4 


PoGABuDADE| À 
(Diversão | 


Seja rápido e pule por cima dos raios 


para não ser atingido 1 jogador, aceita Memory Card 


> PLAYSTATION 


Atire rápido em 


Deep Freeze 


Vença os terroristas e liberte os reféns 


Por Humberto Martinez 


o comando de uma arrisca- 

da operação de resgate é pre- 

ciso invadir um edifício e li- 

bertar reféns dominados por terroris- 

tas. Os tiros vêm de todos os lados e 

para sair vivo deste game você tem 

que ser rápido e preciso com sua arma. 

O jogador escolhe um agente para 

acompanhá-lo na missão e conta com 

a ajuda de outros grupos que estão se 

infiltrando no prédio e passam dicas 
importantes pelo rádio. 


Ação e suspense 

O clima de suspense, os cenários e 
até a movimentação dos personagens 
lembram Resident Evil, mas a estru- 
tura dos dois jogos é diferente. Em 
Deep Freeze os itens e segredos não 
são fundamentais e há muito mais 
ação, com uma chuva de inimigos. 

Quando você menos espera, está no 
meio do fogo cruzado. Não páre para 
pensar: atire depressa e com boa mira. 
Sua vida e a dos reféns depende disso. 


Deep Freeze 


PLAYSTATION 
oráricos | 
som | OM 
PocasiDADE| | 
(DIVERSÃO | 


NOTA FINAL 


Tijogador, aceita Memory 
Card, CD juponês 


Escolha o parceiro e seu modo de agir: 
ele pode apenas segui-lo ou atirar em 
tudo que encontra 


Condição 
do seu 
parceiro 


Mapa 


Detone os guardas na sala de 
cerimônia para receber o cartão 
de acesso aos elevadores VIP 


[Ação ER] caves] 


Tela de jog 


Acione o botão no painel para 
abrir uma passagem à frente 


Comandos 


O — Atirar 

4 — Usar itens 

= — Recarregar armas 

L2 - Mudar Comportamento do parceiro 
R1 — Andar de lado 

R2 - Selecionar item 

X- Interagir com personagens e itens 


Energia do 
parceiro 


Item 
equipado 


Arma 
equipada 


Munição 


Pegue a chave no corpo do 
soldado e use-a para abrir a 
porta no fim do corredor 


| PLAYSTATION 


E SÃa come 
Syphon Filter 


Um game com visual animal 


e missões variadas 


Por Humberto Martinez 

UV À Ocê consegue imaginar um 
B ” Afjogo com com a movimen- 
408 tação de Duke Nukem: Time 
to Kill, o desafio e o clima de espiona- 
gem de Goldeneye 007 e o realismo 
de Metal Gear Solid? Pois Syphon 
Filter é tudo isso em um game só. 

O destaque do jogo é seu desafio, 
pois há muitas missões em cada fase. 
É preciso destruir computadores, lo- 
calizar e eliminar terroristas, encon- 
trar lugares secretos ou apenas enviar 
informações para sua base. A maioria 
das missões é difícil, mas sem com- 
prometer sua diversão. 


Gráficos caprichados 

Os gráficos do game são muito bem 
feitos e ricos em detalhes. Há ruas, pré- 
dios e paisagens nevadas, quase sem 
distorções mesmo quando você usa 
sua mira telescópica. O que deixa a 
desejar é a jogabilidade: há comandos 
demais! 


Syphon Filter 
Ada da Eidetic 


PLAYSTATION 


E 
JOGABILIDADE 


NOTA FINAL 


1 jogador, aceita Memory Card, 
controle analógico e Dual Shock 


Segure R1 para usar a mira automáti- 
ca e não acertar os seus amigos 


Use a arma Taser para eletrocutar os 
adversários à distância 


A arma Sniper é a melhor para acertar 
os inimigos que estão no telhado 


) 


formas: é a única maneira de realizar 
algumas missões 


1 - Energia 2 - Mapa 


3 - Arma e munição 


AÇÃO EM GAMES 


Planeje seu futuro 
no Jogo da Vida 


Por Humberto Martinez 


nova versão do conhecido 

Jogo da Vida mantém a es- 

trutura e as regras do jogo 
de tabuleiro (veja destaque), mas é 
muito mais divertida. 

Você curte ótimas animações, que 
mostram o que acontece nas casas, 
ouve comentários em inglês sobre to- 
das as suas ações e Ótimas músicas de 
fundo, que mudam de acordo com a 
época que cada um está. 


Outra novidade é o modo Enhanced 
Game, com minijogos do tipo Jogo da 
Memória espalhados pelo tabuleiro. 

Os gráficos são bonitos e detalhados 
e a qualidade sonora também é óti- 
ma. À jogabilidade simples torna o 
desafio mais interessante. 

Com opção para até seis partici- 
pantes, The Game of Life é muito 
legal para jogar em turma e garante 
muitas horas de diversão. 


Ta 6 jogadores, aceita 
Memory Card 


Há paradas obrigatórias: você tem de 
escolher uma profissão, casar-se e 
comprar uma casa 


CHOOSE à NUMBER 


Na sua vez de jogar, aperte = e com- 


pre um número. Quando alguém tira 
esse número você recebe uma grana 
extra. Sugestão: faça seguro para pre- 
venir-se de acidentes 


2 = 
Bug Dag soreen TU. Poy SSD 
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No início escolha College (faculda- 
de) para aumentar suas chances de 
sucesso profissional 


0 tabuleiro é muito parecido com 0 
clássico para jogar na mesa 


No início você define sua pro- 
fissão e salário. Como artista, atle- 
ta, vendedor ou policial você tem 
de comprar casa e carro, casar-se e 
criar seus filhos, administrando os 
problemas e enfrentando as ar- 
madilhas do dia-a-dia que apare- 
cem ao longo do tabuleiro. 

No final, de acordo com seu 
desempenho, você pode se tornar 
um magnata ou um humilde apo- 
sentado. 


As animações são ótimas e podem mu- 
dar conforme a sua profissão. Esta su- 
gere comprar uma TV por $5000. 


Roll Away é 


surpreendente" 


via 


A ampulheta inverte 0 tempo de jogo. 
Passe por ela apenas quando seu pra- 
zo estiver se esgotando 


48 


Visual 
” maluco na 

fases de bônus. Para habilitá- las, 

coma todas as frutas que puder 


=, 


a : 

as pílulas: ” 5 

sua bola fica drogada Neste trecho os blocos caem. Salte pa- 

e lentíssima ra os blocos intercalados, para não 
destruir o caminho. Volte pulando nos 
blocos que sobraram 


Tempo da fase- 


Pule É / Lid 


os nichos “Mb o > 
de espinhos ou passe rapidamente 
quando elas saem do caminho 
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Chaves Placar 
geral 


Seus 
pontos | 


Por Cristiano Antunes 
e Paulo Montoia 


oll Away é muito legal, em- 
polgante mesmo! É daque- 
les jogos que marcam pon- 


to na originalidade, como Uniracers 
(Super Nintendo) ou o próprio Tetris. 
Você comanda uma bola de praia 
por muros que formam plataformas 
voadoras. Elas flutuam sobre cenários 
animais, com músicas caprichadas. As 
plataformas são cheias de itens como 
estrelas, frutas e obstáculos. Seu de- 
safio é pegar as chaves que abrem o 
portal para a plataforma seguinte. 


No início o jogo é simples e fácil. 
Você está no Egito e até a música típi- 
ca é trangúila. Mas ao avançar, as pla- 
taformas ficam cada vez mais malu- 
cas e cheias de armadilhas. São du- 
zentas plataformas diferentes, que 
você explora em todas as dimensões. 
Um jogo sofisticado e bem-bolado. Di- 
versão garantida para quem gosta de 
estratégia com habilidade manual. 


9,5) 
Tou 2 jogadores, aceita 
Dual s| 


Uma aventura com as 
uerreiras Magicas 


RPG com as garotas do desenho animado 


Por Ivan Cordon 


s amigas Umi, Fuu e 
Hikatu são transporta- 
das misteriosamente 
de Tóquio para o reino mágico 
de Cefiro, dominado por forças 
malignas. Elas só podem regres- 
sar depois de salvar a princesa 
desse reino e derrotar o mal. 
Quem curtia o desenho ani- 
mado precisa conferir o jogo, 
que traz a mesma história, o pi- 
que e o visual da série da TV, com mui- 
tas animações. 


|, LEO Ee 
No início, suba na torre de Tóquio e 
converse com suas amigas. Em 
seguida vocês irão para Cefiro 


Ao morrer, os monstros viram 
jóias para usar como dinheiro 


Empurre a bola e destrua a 
barreira à frente 


As meninas têm magias e formas de 
atacar diferentes. Fuu é ótima em 
combates à distância, Umi e 
Hikatu são feras em lutas de es- 
pada e corpo-a-corpo. Você es- 
colhe apenas uma delas, mas 
troca quando quer. O jogo é 
divertido, com comandos 
simples, sem muitos menus e 
você tem total liberdade de mo- 
vimentos nas lutas. 


pule sobre 
a plataforma 


Acerte 0 chefão quando ele estiver 
caído. Use as magias 


e. 
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Comandos 


A- Conversar com as pessoas/ Atacar 
B- Pular 
C- Liberar magia 

As animações são as mesmas do de-  RAMidiiio 

senho. Aqui, Hikatu invoca uma magia AML ada si 
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1 jogador, Saves na bateria 


segiiência do consagrado 

Misty chega para o Saturno, 

numa versão completa, em 
4 CDs, totalmente em português. 
Você foi aprisionado em um universo 
misterioso e precisa encontrar a saí- 
da. Para isso vasculhe os cenários atrás 
de símbolos e pistas, resolvendo enig- 
mas e quebra-cabeças. 

O jogo é ótimo, cheio de paisagens 
impressionantes. Mas é longo e difícil 
e a maior parte das 
cenas são paradas, 
como numa projeção 
de slides. Não há 
interação com outros 
personagens ou mo- 
mentos de ação. 


isso mesmo: um game de 
luta sobre dragões voadores. 
Mas o interessante é que são 
os dragões, e não você, que têm as 
magias e os golpes mais poderosos. 
São dez personagens selecioná- 
veis, todos com dragões e golpes 
especiais diferentes. Mas é difícil 
controlar seu lutador e os inimigos 
também são muito fortes, o que 
compromete a diversão. 


Use o bondinho para acessar outros 


lugares importantes da ilha 


Você decide para qual 

7 lado a água deve fluir. 
Direcione-a para 
apagar o fogo da 
caldeira 


Fez C para gar E seu Oração e 
fugir das magias do adversário 


Há muitas pistas escondidas: analise 
o objeto na ponta da espada 


Faça 4 “> B com Gulf para liberar 
uma rajada de pedras 


4 


Luta, da Kand 


oráricos | 
o 
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Com qualquer lutador, aperte A + B 


+ para fazer um ataque especial | 1 ou jogadores, CD juponês 


King of Fighter 
arrasa! .. 


Por Helton Cação Ribeiro 


versão do jogo de luta para 

NeoGeo é ainda mais legal 

que a do arcade, com inova- 
ções nos modos de jogo e opções ex- 
tras de configuração. E o melhor de 
tudo é a sensação de ter um fliperama 
para jogar em casa. 

São 51 personagens diferentes, to- 
dos com muitos golpes e combos. Um 
deles é o poderoso Omega Rugal, que 
agora está disponível em todos os 
modos de jogo. 


Antes de partir para a briga, você 
treina todos os golpes no novo Modo 
Practice, sem se preocupar com o ad- 
versário. Para curtir o incrível visual 
veja Artworks, uma galeria com ima- 
gens, os finais do jogo e animações. 

O mais divertido é jogar contra um 
adversário de verdade no Versus, onde 
você pode usar opções para sumir com 
os marcadores, definir a quantidade 
de rounds ou manter as barras de ener- 
gia e de golpe especial sempre cheias. 


JOGABILIDADE 
[DIVERSÃO | 


q 


fio 
* e A 
AGÇAO 
fa) 


GAMES 


Ec) “, taqet) 
f 
1d) 


Mm 


A txt 


e 00 acer ae sr O) 


— = do SS 


Kyo enfrenta lori: golpes incríveis 


Efeitos especias no golpe de Billy Cane 


E E 
Kyo em duas versões: Normal (à direi- 
ta) e Kyo Ex (à esquerda) 


Um chute 
especial de 
Terry:exclusivo da versão 98 
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sem = = 
May usa seu golpe especial contra Kyo 


Á “apapare 


Em Sim City 3! 


O simulador de cidades agora traz textos 
em “bia e visual muito detalhado 


Nas zonas residenciais crie áreas de 


lazer e diversão para a população As estradas elevadas (highways) melhoram 
trânsito e facilitam o transporte de cargas 


PE ” Pa < 
Faça uma cidade bonita usando os diferentes 
modelos de prédios disponíveis 


O lixo é um novo problema para admi- 
nistrar. Coloque incineradores em bair- 
ros industriais como este 
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hÁLI prefeito em SimCity 3000. 
A nova versão do jogo é incrível e já 


você é O prefeito 


esmo sem vocação para po- 
É lítica, você vai adorar ser 


está disponível em português. 

Seu objetivo é construir e ad- 
ministrar uma cidade. Você tem 
de pensar em tudo: desde a es- 
trutura dos prédios até as nego- 
ciações políticas e impostos. 
Além de crescer economica- 
mente, é preciso manter a po- 
pulação feliz, senão ocorrem 
greves e passeatas. 


Furacões e ETs 

O visual ficou ainda melhor 
e você pode ver em detalhes im- 
pressionantes os carros e mora- 
dores da sua cidade. Mas nem 
pense em descansar em um lu- 
xuoso gabinete. Quando você 
menos espera acontece um fu- 
racão, acidente nuclear ou até 
uma invasão extraterrestre. 
Configuração mínima: Pentium 
166 MMX, 32 MB de RAM, placa 
aceleradora de vídeo, Windows 
95 ou 98 
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NOTA FINAL 


1 jogador, não aceita jogo em rede 


Estratégias 


em Ação para VER: 


Todas as missões de 


j 
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O maior desafio da série Guerra nas Estrelas 
om naves, batalhas e cenári- não eliminar naves, bases e soldados naves secretas com mais armas. Com 
Os iguais aos do cinema, o - aliados. Veja os objetivos de cada fase medalhas de bronze você só acessa a 
jogo é ótimo, tem dezesseis e a melhor nave para cada desafio. fase 17 e com prata vai até a 18. As- 
missões de combate e mais três fases Descubra também qual deve ser seu suma o comando de Rogue Squadron, 


extras para você destruir totalmente desempenho para obter as medalhas o grupo de elite da Aliança Rebelde, e 
as forças do Império. Fique atento para de ouro e habilitar todas as missões e embarque nesta aventura. 


FASE 1 
AMBUSH ON 


MOS EISLEY 

Nave- X-Wing, com Blaster 
Cannons e Proton Torpedes. 
Objetivos - Destrua os Probe 
Droids e as naves do Império. 
Proteja o Homestead e o Mos Eisley. 


Medalha de ouro 
Tempo - 3 minutos 


Precisão - 15% 
Salvamentos - 50 
Bônus - O 


FASE 3 - THE SEARCH 

FOR THE NONNAH 

Nave - A Wing. 

Objetivos - Localize a nave rebelde que caiu, recupere a carga e evite 
os ataques do Império. 
Medalha de ouro 


Tempo - 10 minutos 
Inimigos destruídos - 38 


Precisão - 20% 
Salvamentos - 1 
Bônus - O 


FASE 4 - DEFECTION AT CORELLIA 
Nave - Incom-T47 (Snow Speeder). 

Objetivos - Um dos oficiais do Império pretende entrar para a Ali- 
ança Rebeld. Investigue as pistas, proteja a torre da cidade, o centro 
tecnológico e os lançadores. 


Medalha de ouro 
Tempo - 10 minutos 
Inimigos destruídos - 50 
Precisão - 20% 
Salvamentos - 95 

Bônus - | 


FASE 5 - LIBERATION OF GERRARD V 
Nave- X-Wing. 

Objetivos - Ajude a população de Gerrard V, escolte as naves Y-Wings 
e destrua a torre da arma gigante. 
Medalha de ouro 


Tempo - 5 minutos e 15 segundos 
Inimigos destruídos - 33 


Precisão - 30% 
Salvamentos - 6 
Bônus - 1 
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FASE 2 
RENDEZVOUS 
ON BARKHESN 


4 Tas 


Nave - X-Wing, equipada com 
Blaster Cannons e Proton 
Torpedes. 

Objetivo - Escoltar uma carava- 
na de suprimentos, garantindo 
sua segurança na travessia de ter- 
ritórios perigosos. 


Medalha de ouro 
Tempo - 5 minutos e 45 segundos 
Inimigos destruídos - 30 
Precisão - 40% 

Salvamentos - 19 

Bônus - 0 


THE JADE MOON 
Nave - X-Wing. 

Objetivos - Madine ataca uma 
base imperial. Escolte as tropas 
e destrua o gerador do escudo 
de proteção. 

Medalha de ouro 
Tempo - 6 minutos 

Inimigos destruídos - 45 
Precisão - 40% 

Salvamentos - 7 

Bônus - 1 


Peras em Seo 


FASE 7- IMPERIAL 
CONSTRUCTION 
YARDS 


Nave - Incom - T47. 

Objetivos - Aproxime-se da base 
inimiga e destrua a fábrica dos 
Walkers. 


Medalha de ouro Precisão - 45% 
Tempo - 6 minutos e 30 segundos Salvamentos - O 


Inimigos destruídos - 80 Bônus - 1 


ON KESSEL 


Nave - X-Wing, com arma lon 
Cannons. 


FASE 8 - ASSAULT 
ONKILE II 


Nave - YWing. 

Objetivos - Localize a base ini- 
miga e destrua o sensor de bata- 
lha e o porto-espacial. 


Medalha de ouro 
Tempo - 6 minutos 
Inimigos destruídos - 65 
Precisão - 60% 
Salvamentos - O 

Bônus - O 


Objetivos - Localize e desative o trem e resgate Wedge. 


Medalha de ouro Precisão - 40% 

Tempo - 4 minutos e 30 segundos Salvamentos - 5 

parados: DeaeIdOs 26 Eta 0 

FASE 10 FASE 11 
PRISONS OF BATTLE ABOVE 


KESSEL TALORAAN 

Nave - X-Wing, com Proton. Nave - A-Wing. 

Objetivos - Ajude Madine a Ii- Objetivos - Localize e destrua 
bertar os rebeldes. Proteja as os depósitos de gás do Império, identificados por uma estrela. Cuidado 
naves e destrua o gerador. com os operários que trabalham no local. 


Medalha de ouro Medalha de ouro Precisão - 70% 
Tempo-10 minutos e 30 segundos Tempo - 7 minutos Salvamentos - 1 
Inimigos destruídos - 103 Inimigos destruídos - 90 Bônus - 1 
Precisão - 40% 

Salvamentos - 35 


Bônus - 1 
FASE 12 - ESCAPE FROM FEST 
Nave - Snow Speeder 
Objetivos - Destrua o laboratório de pequisa do Império e escolte os AT- 
PT roubados até a área de pouso. 
Medalha de ouro Precisão - 25% 
Tempo - 6 horas e 30 minutos Salvamentos - 7 
Inimigos destruídos - 65 Bônus - 1 
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FASE 13 
BLOCKADE ON 
CHANDRILA 

Nave - X-Wing. 

Objetivos - Proteja o trem de su- 
primentos e a cidade de Chandrila. 


Medalha de ouro 
Tempo - 5 minutos e 45 segundos 
Inimigos destruídos - 35 
Precisão - 20% 

Salvamentos - 4 

Bônus - | 


FASE 15 
MOFF SEERDON'S 


REVENGE 

Nave - X-Wing. 

Objetivos - Liberte Thyreffa, pro- 
teja os armazéns, destrua as naves 
inimigas e acabe com Seerdon. 


Medalha de ouro 
Tempo - 6 minutos 
Inimigos destruídos - 45 
Precisão - 30% 
Salvamentos - 55 
Bônus - 1 


FASE 14 - RAID ON SULLUST 


Nave - YWing. 


Objetivos - Os Rebeldes atacam a base do Império em Sillust. Destrua 


todos os capacitores de energia. 


Medalha de ouro 
Tempo - 4 minutos 
Inimigos destruídos - 40 
Precisão - 75% 
Salvamentos - O 
Bônus - 1 


FASE 16 - BATTLE OF CALAMARI 
Nave - V-Wing. 
Objetivos - Você é Wedge Antilles. Destrua o devastador de mundos e 


FASE 17 
BEGGARS 
CANYON 

Nave - T-16 (Skyhopper). 
Objetivos - Vença a corrida nos 
cânions de Beggars. 


Medalha de ouro 
Supere Wedge na corrida. 


LEVEL 18 
THE DEATH 


STAR TRENCH 
Nave - X-Wing. 

Objetivos - Persiga os inimi- 
gos na Estrela da Morte. Des- 
trua os canhões de laser e o 
gerador no fim da trincheira. 


Medalha de ouro 
Tempo - 2 minutos e 

45 segundos 

Inimigos destruídos - 30 
Precisão - 70% 
Salvamentos - O 

Bônus - O 
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proteja o planeta Calamari. 


Medalha de ouro 
Tempo - 7 minutos 
Inimigos destruídos - 24 
Precisão - 25% 
Salvamentos - 87 

Bônus - O 


FASE 19 

BATTLE OF 
HOTH 

Nave - Airspeeder. 
Objetivos - Destrua os Probe 
Droids e defenda as naves de 
seu esquadrão dos AT-ST. Pro- 
teja o gerador. 


Medalha de ouro 
Tempo - 3 minutos e 

45 segundos 

Inimigos destruídos - 29 
Precisão - 60% 
Salvamentos - O 

Bônus - O 


Estratégias 
para vencer 


E QANVA RR 
MA EEE EP 
ER E RP 


Vença os desafios da Fase da Antártida 
Habilite a fase secreta e arrase os inimigos 
Conheça (6) final do jogo Por Humberto Martinez 


epois de vencer todos os 

oponenetes e desvendar os 

enigmas na Índia, em Neva- 
da, nas Ilhas do Pacífico e em Lon- 
dres, Lara vai para a Antártida. Acom- 
panhe o roteiro completo, e detone 
também a fase secreta Al Hallows (Ca- 
tedral de Todos os Santos). 

Para acessá-la você tem que reunir 
59 segredos (ou de preferência todos 
os sessenta) do jogo. Com as dicas des- 
ta edição e os roteiros publicados nas 
edições 136 e 137 você descobre to- 


S dos os segredos e está pronto para 

' encarar os desafios de All 
7, > Hallows. Depois de detonar 
> mais essa fase, você é 

rr ” quem manda: usando o 
save deste jogo, pode escolher a 


partir de onde quer jogar, e conta com 
Flares, armas e munição infinitas. 


Lara fora contratada para encontrar 
quatro artefatos com estranhos pode- 
res de mutação, que apareceram jun- 
to com um meteorito na Antártida e 
esparalharam-se pelo mundo. Nas fa- 
ses da Índia, Londres, Nevada e Ilhas 
do Pacífico, Lara conseguiu os quatro 
artefatos. Mas ao chegar à Antártida e 


4 entregar os artefatos ao seu emprega- 
52 


W cair na água congelada você 
agora ganha um marcador do 
seu calor corporal, que só volta ao nor- 
mal ao sair da água. 

Salte para a ilha e em seguida pule 
para o terreno ao lado. Dentro da ca- 
bana fechada há um segredo, mas 
você só consegue a chave quase no 
final da fase. Vá saltando pelas pedras 
planas, acompanhando a lateral do 
navio. No final suba nas pedras e de- 
pendure-se na trilha no alto (foto). 
Caia sobre a plataforma e pule para o 
navio. Entre pelo buraco no convés, 
detone o guarda e vá para a sala de 
máquinas. Acione a alavanca ao lado 
do motor e desça pelo buraco que se 
abriu. Acabe com os dois guardas que 
aparecem e acione o botão no fim do 
corredor para abrir a porta. Elimine 
outro guarda e desça pelo buraco no 
chão. Suba a escada e acione o botão 
para descer o bote. Volte à sala em que 
há duas portas, suba pelo espaço no 
teto, acione o botão para abrir a porta 
e Saia novamente para o convés. 


dor, Lara descobre a verdade: só os ar- 
tefatos unidos fazem surgir o meteorito 
e seus poderes serão usados para obje- 
ivos criminosos. Lara enfrenta seu ini- 
igo no final, já transformado em um 
onstro pelos poderes do meteorito. 
epois de vencê-lo, ela recupera os ar- 
fatos e parte para a Inglaterra de he- 
óptero, enfrentando ainda outros 
pregados do vilão. 


Segredo 52 


Siga pelo corredor lateral do navio e 
salte para a entrada na geleira (foto). 
Desça no buraco para achar um 
segredo. Volte ao navio e desça na 
água. Suba no bote, contorne o navio 
e siga pela caverna. 


Segredo 53 


Encoste o bote ao lado da parede do 
lado esquerdo da caverna (foto) e pule 
para dentro. Suba a escada, escorre- 
gue e pule para agarrar-se no buraco 
da parede. Rasteje pelo caminho da 
direita para achar um segredo. Volte 
pela esquerda, caia na água e volte ao 
bote. Continue em frente e, ao en- 
contrar uma cabana trancada, suba na 
caixa atrás dela e dependure-se na tri- 
lha no alto. Atravesse dependurado e 
escolha o caminho da direita para cair 
sobre a geleira. Detone o cara e um 
cachorro para chegar ao local onde há 
uma torre de observação à esquerda e 
um corredor escuro à frente. Escolha 
o corredor e procure o galpão em que 
há duas portas abrindo e fechando. 
Quando elas se abrirem, passe corren- 
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do. Acabe com os guardas e pegue o 
Crowbar (pé-de-cabra). Volte, suba na 
torre de observação e acione a alavan- 
ca ao lado da porta para abrir um al- 
çapão à frente. Use o Crowbar e arre- 
bente a trava na porta. Pegue-o de 
volta no chão e dependure-se na tri- 
lha no teto. 


Desça pelo alçapão e na sala observe 
O cartaz na parede para saber como 
ativar as válvulas e fazer o gerador 
funcionar (foto). Volte ao local onde 
há um cano saindo de um buraco e 
desça pelo buraco. Nade por baixo de 
uma das plataformas e suba na próxi- 
ma. Suba a escada para achar as vál- 
vulas. Acione apenas a segunda e a 
quarta válvulas, de modo que o pon- 
teiro fique à direita. Suba a escada e 
entre na sala de máquinas que fica ao 
lado. Acione a alavanca para fazer o 
gerador funcionar. Vá até o local onde 
há um cercado com vários cachorros. 
Acione os botões nas grades, detone 
os cachorros e na entrada da casa aci- 
one o botão ao lado da porta. Entre e 
pegue a Gate Central Key (chave do 
portão central). Volte ao lugar onde 
deixou seu bote e use o Crowbar para 
arrebentar a trava da porta. Use a 
Gate Central Key na fechadura e aci- 
one o botão ao lado dela para subir a 
comporta. 


a 
=p 


Pero es Neo 


Segredo 54 


Suba no bote e siga pelo novo cami- 
nho. Antes de fazer a primeira curva 
para a esquerda, pare e olhe para a 
água (foto) para ver uma pequena en- 
trada. Nade até lá e pegue a Hut Key 
(chave da cabana). Volte à cabana ao 
lado do navio e abra a porta com a 
Hut Key. Dentro da cabana você en- 
contra um cachorro e um segredo. 
Volte de bote ao caminho normal e vá 
até o fim. Pare ao lado da plataforma 
mais baixa e pule sobre ela. Suba pela 
parede, detone os guardas e contorne 
a cabana para chegar ao fim da fase. 


R-X Tech Mines - 
Minas R-X 
Se 55 


redo 


pos pelo buraco no alto para 
chegar ao corredor onde há vári- 
as portas que abrem e fecham. Vá pela 
direita até ouvir dois barulhos de por 
ta seguidos. Volte pelo corredor, en- 
tre pelo buraco na parede e desça pela 
escada. Acione o botão e abra a passa- 
gem ao lado. Não atire nos guardas, 
pois eles não lhe farão mal. No centro 
da mina há três carrinhos, mas não 
entre em nenhum ainda. Suba até a 


cabine no topo dos trilhos, acione o 
botão para ligar a energia e olhe pela 
janela para ver o buraco na parede 
(foto). Saia, suba no telhado, depen- 
dure-se atrás da cabana e siga para a 
esquerda até encontrar uma escada. 
Desça o máximo possível, pule para 
trás e gire no alto. Agarre-se no bura- 
co e entre para achar um segredo. 


N lida Fº 
Desça até o chão e suba no carrinho. 
No carrinho, aperte quadrado para 
brecar, X para bater na alavanca que 
muda a direção dos trilhos e L2 para 
agachar-se. Acerte a primeira alavan- 
ca (foto) e mude para o trilho da es- 
querda. Assim que o carrinho parar 
entre no corredor à direita, acione o 
botão e entre pela passagem. Siga pelo 
corredor e escorregue na rampa. Aca- 
be com o mutante, entre pelo buraco 
no corredor e pegue as munições. 
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Volte ao corredor e suba a pela esca- 
da. Acione os dois botões para abrir a 
porta para outro corredor. Entre nele 
e passe agachado para chegar à cabi- 
ne. Mate o monstro, saia da cabana e 
pule na água. Pegue a Winch Starter 
(manivela) no fundo e suba rapida- 
mente. Suba pela parte mais baixa do 
gelo e saia da água. Volte à cabana e 
abra a porta lá dentro. Volte ao carri- 
nho e, após a descida, reduza um pou- 
co a velocidade. Acerte a alavanca, vá 
pela direita e pegue a Save Gem (pe- 
dra para salvar) escondida. 


No centro da mina suba e entre no 
carrinho do meio. Após passar pela 
série de rampas bata na alavanca e 
pare o carrinho. Entre pelo corredor 
e desça escorregando de costas pela 
rampa no canto da sala. Dependure- 
se no fim da rampa, encha sua ener- 


gia e caia na plataforma. Desça e es- 
corregue de costas pela rampa do can- 
to. Dependure-se na rachadura na 
parede e siga para a esquerda até che- 
gar ao ponto indicado (foto anteri- 
or). Solte e aperte X para agarrar-se 
na rachadura abaixo de você. Siga para 
a esquerda e entre agachado pela pas- 
sagem. Mate o monstro e suba na pon- 
te para achar um pé-de-cabra no chão. 


Suba no monte de gelo bem atrás de 
você, pule e agarre-se na rachadura 
quase invisível (foto). Siga depen- 
durado e entre pelo buraco. Acione o 
botão para abrir uma porta na 
passagem onde estava o primeiro 
segredo. Quando voltar ao centro da 
mina, repita o processo, entre pelo 
buraco do primeiro segredo e passe 
pela porta para achar outro segredo. 
Siga pulando sobre as partes planas nos 
montes de gelo até chegar à uma 
entrada no alto. Suba a escada, passe 
por baixo das brocas e tenha cuidado 
com as máquinas de quebrar gelo. 
Suba a escada, passe pelas máquinas 
e entre pela passagem no alto. Destrua 
o mutante, caia pelo buraco e depois 
sobre o trilho. Volte ao carrinho e 
desça com tudo para pular o buraco. 
Reduza a velocidade para não 
descarrilar e bata na alavanca para 
seguir pela direita. Fique atento aos 
obstáculos mais simples até voltar ao 
centro da mina. 


Use o pé de cabra para arrebentar a 
trava na porta, entre e pegue a Lead 
Acid Battery (bateria ácida) no chão. 
Suba no último carrinho (ao lado da 
cabine no alto), reduza um pouco a 
velocidade após o buraco e agache-se 
para desviar das barras de ferro. Ao 
chegar ao guindaste com um escafan- 
dro, use a Lead Acid Battery na late- 
ral do guindaste e a Winch Starter 
(manivela) na parte de traseira para 
colocar o escafandro no fundo do lago. 
Pule na água, nade até a luz verde 
(foto) e note que há um buraco ao 
lado. Passe por ele e suba na pequena 
caverna. Recupere seu calor e volte à 
água. Entre pelo buraco na parte de 
baixo do escafandro para recuperar 
novamente seu calor. Desça na água, 
entre pela passagem abaixo das luzes, 
vire à direita e suba na caverna para 
recuperar seu calor corporal. Mergu- 
lhe e suba pelo túnel da caverna para 
achar a saída. Se houver necessidade 
use os medicamentos para recuperar 
sua energia. 


Fique sobre a ponte e pule na pla- 
taforma para a qual Lara está olhando 
(foto). Siga pulando pelas plataformas 
até achar uma entrada, onde está o 
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segredo. Volte pelo mesmo caminho 
até a primeira plataforma. Pule para a 
plataforma abaixo, suba na pedra e 
salte para subir na ponte. Acione o 
botão que está ao lado da cabine e en- 
tre na cabana. 


Lost City of Tinnos 
Cidade Perdida de 
Tinnos 


iga para a esquerda, suba a esca 
da na parede e entre pelo corre- 
dor. Acione a alavanca no pilar e des- 
ça. Entre na passagem que se abriu ao 
lado da escada e pegue a Uli Key (cha- 
ve Uli) no chão. Volte e use-a na fe- 
chadura ao lado de uma porta fecha- 
da. Entre, suba na escada, desça pelo 
caminho à esquerda e acione a alavan- 
ca. Volte ao corredor, desça pela ram- 
pa à direita, acione a alavanca e volte 
ao pátio principal. Entre pela porta no 
canto do pátio e suba pela escada que 
acionou para achar cinco botões. Con- 
tando a partir da esquerda, acione o 
primeiro, o segundo e o quinto botões 
(foto) e abra uma grade. Passe por ela 
para encontrar uma ponte quebrada. 


Olhe para o rochedo à direita e veja 
uma caverna, de onde saem vaga-lu- 
mes monstruosos. Note que eles ilu- 
minam uma plataforma invisível 
(foto) e tente memorizar esse local. 
Fique na beirada da ponte e pule para 
agarrar-se na caverna à esquerda, onde 
há uma Save Gem. Suba na platafor- 
ma ao lado e salte para agarrar-se na 
parte mais alta da ponte. 


Entre as pontes, no ponto para onde 
Lara está olhando (foto), há outra pla- 
taforma invisível. Tome distância e 
pule para cair sobre ela. Salte sobre a 
quina da ponte, bem na parte plana. 
Lembre-se do local da primeira plata- 
forma invisível ou jogue um Flare 
(acenda-o e aperte R2 e Select) na di- 
reção da caverna para iluminar a pla- 
taforma. Salte sobre ela, pule para 
dependurar-se na entrada da caverna 
e entre para encontrar o segredo. Não 
Caia no buraco da caverna pois é uma 
armadilha. Para voltar, salte na plata- 
forma invisível e pule para a ponte. 
Faça o caminho até a outra parte da 
ponte, desça e entre na 
caverna à direita para 
achar a continu- 
ação da ponte. 


| Detone os 
dois mons- 
tros e siga em 
frente, mas 
cuidado com 
os candelabros 
de fogo. Na sala 
há dois caminhos para o final: o da 
direita é o mais curto, e o da esquer- 
da é para quem quer pegar todos os 
segredos da fase. A partir daqui, con- 
duzimos você pelo caminho da esquer- 
da, que permitirá abrir a fase secreta 
All Hallows, após o término da fase 
da Antártida. Essa fase não tem liga- 
ção visível com a história de Tomb 
Raider 3. 
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Siga pela esquerda, aciona a alavanca 
no fim do corredor e abra o portão ao 
lado. Derrote os três monstros e acio- 
ne a alavanca em uma das jaulas. Suba 
na pedra mais escura e salte para agar- 
rar-se na palataforma logo acima. 


Contorne a área e passe agachado pelo 
buraco para chegar à um lugar com 
duas lamparinas balançando (foto). 
Siga até o final da ponte e pule para a 
plataforma à esquerda. Suba, passe 
agachado pelo buraco e acione mais 
esta alavanca. Saia, salte sobre a pla- 
taforma à esquerda, passe agachado e 
acione outra alavanca. Saia rapida- 
mente e pule de volta para a platafor- 
ma anterior. 

Desça na pedra escura e caia sobre 
a plataforma abaixo. Salte sobre a pe- 
dra no canto e desça até o chão para 
achar outra alavanca. Acione-a, suba 
na pedra ao lado e pule sobre a plata- 
forma. Vire-se e pule na plataforma 
onde há uma alavanca. Acione-a e caia 
no chão. Suba até a primeira alavanca 
que acionou nesta área e desative-a. 
Desça na pedra escura, salte para a pla- 
taforma ao lado e depois pule para cair 
na plataforma abaixo da ponte. Depen- 
dure-se na trilha sob a ponte e acione 
a próxima alavanca para abrir o portão 
no chão. Pule sobre a plataforma jun- 
to a parede e salte para subir na pon- 
te. Note: ao lado há outra alavanca, 
que serve para abrir uma passagem 
para um segredo, mas deixe-a de lado 
por enquanto. Acione a primeira ala- 
vanca e desça ao chão. Passe pelo 
portão para chegar à uma nova área. 


AUli Key está escondida em uma sala 
à direita. Pegue-a e procure a escada 
na última sala. Suba, use a Uli Key na 
fechadura e acione a alavanca ao lado. 
No local onde há um pilar de energia 
fique atento para não cair. Suba as es- 
cadas para encontrar duas portas pró- 
ximas. A da direita leva de volta à 
entrada da segunda ponte. Volte ao 
local onde havia uma alavanca para 
abrir a passagem de um segredo e aci- 
one-a. Faça o caminho de volta para a 
sala do pilar de energia o mais rapida- 
mente possível. Siga pelo corredor que 
leva de volta à ponte. No lado direito 
da ponte há algumas pedras mais al- 
tas. Desça sobre elas para chegar ao 
chão. Corra e passe pela porta antes 
que ela se feche (foto) para conseguir 
o segredo. Mexa duas vezes na ala- 
vanca, saia e volte ao pátio do pilar de 
energia. 


Nesta etapa há quatro portas e você 
precisa encontrar uma Oceanic Mask 
(Máscara Oceânica) em cada uma. 
Sem essas máscaras você não conse- 
guirá avançar. 


Começamos pela sala da areia move- 
diça, ao lado da passagem que leva à 
segunda ponte. Na areia movediça vá 
pela direita e contorne a rocha até 
achar uma pedra mais baixa. Suba nela 
e entre na caverna acima. No fim da 
caverna atravesse o rochedo e, ao che- 
gar na ponte (foto), dependure-se na 
lateral e caia sobre a pedra plana. Não 
pegue a máscara antes ou será impos- 
sível conseguir esse segredo. Passe 
pelo buraco na parede e acione a ala- 
vanca. Uma pedra cairá na sala após a 
segunda ponte. Volte àquela sala e em- 
purre a pedra de modo que fique abai- 
xo de uma escada na parede. Suba na 
pedra, dependure-se na escada e en- 
tre pela passagem para achar um se- 
gredo. Faça novamente o caminho 
pela areia movediça, suba até a ponte 
e pegue a primeira Oceanic Mask. 


Fuja pelo mesmo caminho quando a 
caverna começar a desmoronar. Aten- 
ção, pois no lugar da areia movediça 
agora haverá um grande buraco. Ao 
voltar pela caverna tenha cuidado com 
as poças de lava. Pule sobre as pedras 
planas até chegar a saída (foto). Des- 
ça, desvie dos candelabros e acione a 
alavanca para abrir o caminho de vol- 
ta à sala do pilar de energia. 
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Entre pela porta do outro extremo da 
sala, suba na pedra e acenda um Flare. 
Veja o mapa no teto: com o Flare ace- 
so você visualiza os pontos seguros 
(foto). Pule sobre os pilares indicados 
no mapa. No último espere o pilar do 
lado apagar para saltar sobre ele e de- 
pois para saída. Ao entrar pelo corre- 
dor você cai em um alçapão. Nesta 
área há várias estátuas vivas soltando 
fogo e iluminando plataformas invisí- 
veis. Salte e agarre-se no primeiro pi- 
lar. Espere a estátua parar, suba e pule 
para o terceiro pilar Quando o fogo 
da estátua acabar, suba, salte para a 
plataforma a direita e acione a alavan- 
ca para desativar a última estátua. Pule 
de volta para o pilar e em seguida para 
a porta. Cuidado com o candelabro na 
hora de pegar a segunda Oceanic 
Mask. Saia pela porta ao lado e siga 
pelo corredor para voltar à sala do pi- 
lar de energia. 


Entre pela porta que leva ao local onde 
há água. Ao cair na água tenha cuida- 
do com as lâminas. Mergulhe e entre 
pelo buraco no fundo. Depois do tú- 
nel há outra lâmina com quatro pas- 
sagens atrás (foto). Na passagem do 
alto e na da esquerda você pode parar 
para respirar Entre na passagem da 
esquerda, acione a alavanca, vá rapi- 
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damente para a entrada da direita e 
suba pela passagem que se abriu. Car- 
regue seu ar no espaço acima e passe 
pelas lâminas para chegar à um túnel. 
Acione a alavanca dentro dele e volte 
pelo mesmo caminho. Passe pelas ou- 
tras lâminas e entre pela porta que 
você abriu. Pegue a terceira Oceanic 
Mask sobre o altar e acione a alavan- 
ca ao lado. Volte ao túnel aquático 
onde acionou a última alavanca e siga- 
o até o final para voltar ao local com 
quatro passagens. Entre pela passagem 
de baixo e siga pela porta para achar 
o caminho de volta à sala onde está o 
pilar de energia. Passe pela última por- 
ta para entrar em um labirinto. Guie- 
se pelo mapa acima para encontrar 
a rampa de saída. Ao sair, salte de uma 
rampa a outra para fugir dos troncos 
que descem na sua direção. Pegue a 
última Oceanic Mask no altar e saia 
pela porta ao lado. Atravesse o cami- 


nho aquático para voltar à sala cen- 
tral. Use as quatro Oceanic Mask nos 
pilares em volta do pilar de energia. 
Assim você desativa a energia e pode 
entrar no buraco para terminar a fase. 


Meteorit Cavern - 
Caverna do 
Meteorito - Final 


Be 


pr enfrentar o terrível monstro do 
final, corra e evite cair nos poços 
de lava. Se chegar muito perto você é 
atacado por uma magia que acaba com 
sua vida de uma só vez. É preciso pe- 
gar os artefatos que estão no fim de 
cada corredor. Para isso use o Rocket 
Launcher (lança-mísseis) para atingir 
o monstro. Acerte-o uma vez e corra. 
Quando der o quarto tiro, fique de 
costas para um dos corredores, por- 
que o monstro cairá e ficará tonto por 
um tempo (foto). Aproveite este tem- 
po, corra e pegue um dos artefatos. 
Repita o processo para pegar todos os 
artefatos. Sem o poder dos artefatos, 
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O LABIRINTO 


Guie-se por este mapa 
para encontrar a 
rampa de saída 


o meteorito, que garante a força do 
monstro, desce e afunda na lava. Acer- 
te mais quatro tiros e acabe com o ini- 
migo de vez. 


Depois de recuperar os artefatos e 
derrotar o vilão, é hora de fugir e vol- 
tar para casa. Pule e dependure-se na 
escada (foto). Suba e passe agachado 
pelo corredor. Dependure-se na trilha 
no teto e desça sobre a rocha em fren- 
te. Salte sobre a pedra à direita, suba 
na pedra acima e pule para a pedra à 
direita. Suba e desça escorregando 
pela caverna. Detone todos os guar- 
das que aparecerem e siga para o 
heliporto. Quando o helicóptero des- 
cer e o portão se abrir, entre para cur- 
tir o fim do jogo. Depois das anima- 
ções você confere seu desempenho: 
tempo gasto para terminar o jogo, se- 
gredos coletados, quantidade de ini- 
migos mortos, medicamentos usados 
e distância percorrida. Na segiência 
surge a opção para gravar. Grave e vá 
para a tela principal do jogo. 


Fase All Hallows - 
Todos os Santos 


Esta fase só fica disponível para 
quem termina o jogo com 59 ou 
sessenta segredos. Se nosso roteiro 
orientou-se adequadamente, você 
está pronto para este desafio. Para 
acessar a fase secreta, volte a tela prin- 
cipal do jogo e dê Loading (carregar) 
no jogo que gravou depois das anima- 
ções finais. A fase All Hallows apare- 
ce após a fase Meteorite Cavern 
(foto). Lara está em uma Catedral em 
Londres e não há segredos na fase. 
Mas a aventura continua perigosa, 
você não tem mais as armas e itens 
com os quais terminou o jogo e agora 
só conta com as pistolas. 


Escorregue pela rampa e suba na pe- 
dra ao lado. Vá para a plataforma aci- 
ma de você e pule para a plataforma à 
frente. Vire-se e pule para dependu- 
rar-se na próxima plataforma, em se- 
guida pule para a plataforma a seguir. 
Pule na plataforma inclinada ao lado, 
dependure-se na trilha acima e desça 
no pilar à frente. Salte e pendure-se 
no buraco na parede. Entre, pegue o 
medicamento e a Save Gem. Ao vol- 
tar para o chão use o medicamento 
para recuperar sua energia. Volte pe- 


las plataformas e, em vez de pendu- 
rar-se na trilha, suba na plataforma aci- 
ma. Pegue as armas Uzi e desça. Salte 
para agarrar-se na plataforma à frente, 
pegue o Flare no chão e vire-se. Salte 
sobre a plataforma mais alta (foto 
anterior), dependure-se no teto, caia 
sobre a plataforma escorregadia e pen- 
dure-se. Caia no chão quebradiço (sua 
energia tem que estar cheia para você | 
sobreviver) e entre na Catedral. 


a 
Salte sobre a plataforma roxa e pegue 
o Flare. Vire-se e pule sobre a plata- 
forma abaixo. Ao lado do vitral, siga 
para a direita e pegue a munição e o 
medicamento dentro do buraco. Sal- 
te para a varanda ao lado, entre pela 
passagem na parede e acione a alavan- 
ca para abrir o alçapão de saída da fase. 
Desça na plataforma e vá para o chão. 
Escale as prateleiras (foto) e entre na 
passagem no canto. Pegue o medica- 
mento e acione a alavanca. Dependu- 
re-se, siga pela rachadura na parede e 
caia somente no fim para perder pou- 
ca energia. Entre pela porta que você 
abriu e passe correndo pelo chão que- 
bradiço. Acione a alavanca para vol- 
tar, salte e dependure-se no teto. 


Escale as prateleiras e volte ao local 
onde acionou a primeira alavanca. 
Dependure-se na trilha do teto (foto) 
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e siga para a esquerda. No final solte 
e aperte X para agarrar-se na platafor 
ma abaixo. Suba pela grade para achar 
a Vault Key (Chave da catacumba), 
desça e dependure-se na corda. Caia 
sobre a parte plana para evitar uma 
armadilha do final, Vire-se e salte para 
agarrar-se na passagem ao lado dos 
espetos. Desça, entre pela passagem 
secreta que se abriu e desça até che- 
gar ao um poço de espinhos. 


Pá * x 

Aproxime-se da parede o máximo pos- 
sível, pule e agarre-se na trilha do teto. 
Siga pendurado pelo canto para esca- 
par das labaredas (foto). Ao escutar 
um barulho forte, solte-se para cair na 
água. Passe cuidadosamente pelo bate- 
estaca e suba na plataforma no final. 
Passe agachado no caminho da frente 
e acione o botão. Volte pelo mesmo 
caminho e suba pela grade ao lado da 
água. Pule por cima do alçapão à sua 
frente e siga até o final da passarela. 
Suba na pedra no final e caia pelo bu- 
raco. Saia da água, use a Vault Key na 
fechadura para abrir a porta ao lado. 
Passe por ela e pegue o medicamento 
à esquerda. Siga pelo caminho da di- 
reita e mergulhe. Entre no primeiro 
caminho à direita e depois a esquer- 
da. Saia da água e detone o cachorro 
e seu dono. Suba pela grade e entre 
na sala onde há vários itens no chão 
para terminar a fase. Veja seu desem- 
penho e grave o jogo. Quando jogar 
novamente, basta dar Loading (carre- 
gar o jogo salvo). Com este Save você 
pode começar a jogar em qualquer 
fase, com Flares infinitos, todas as ar- 
mas e munição sem fim. 


As dicas e truques que publica- 
mos são previamente testados em 
nosso laboratório de jogos. Os 
códigos para os acessórios Game- 
Shark e Action Replay são cria- 
dos e fornecidos pelo próprio fa- 
bricante e podem ser encontra- 
dos diretamente no site http:// 
www. gameshark.com. As melho- 
res dicas enviadas pelos leitores 
são premiadas com camisetas ex- 
clusivas, a critério da redação. 
Participe você também! 


Cotton 
Boomerang 


- No menu principal 
coloque o cursor sobre Options, se- 
gure X+Y+Z e aperte em seguida A, 
Be. Agora você tem a opção Free 
Play para jogar sem limite de Conti- 
nues e Sound para ouvir todas as 
músicas do jogo. 

- Quando for 
atingido aperte o botão C no exato 
momento em que tocar o chão pela 
primeira vez. Seja rápido e preciso ao 
apertar o C. Lembre-se que para 
reviver você vai usar um Change Item. 


PLAYSTATION 


ODT 


Você pode repetir as segiiências 
sempre que precisar, a qualquer 
momento do jogo. 


Encha a Barra de Munição - 
Pause o jogo e aperte €, 2, ?, 


Advan 


Racing 


Use as segiiências na tela do Menu 
Principal. Um som diferente avisa 
que os seus truques funcionaram. 


Imagens em preto e branco - Se- 
gure L2 e aperte, 1, 19,1,?,4, 
vive trv eras. 
Carros mais leves - Segure RI+R2 
eaperte 1,4,€,39,1,V,€,9, 
1,4,€6,3,1,4,3.Comocar 
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y, , MESADA 

de munição de todas as armas. 
Encha a Barra de Magia - Pau- 
se 0 jogo e aperte €, 2, €, 2, 
O, para encher a barra de magia. 
Encha a Barra de Energia - 
Pause o jogo e faça, €, 2, €, 
32,8, 


ro mais leve, aumentam as suas 
chances de vencer. 


Deforme os carros - Segure LI e 
aperte, 9,1, 4,4,€,9,€,9, 
DN; ED, E Vç 


RO EU Ud 4 Y 
[S2=00,06553 


Carros transparentes - Segure RZ 
e aperte, v, v, t, 2, €, e, 3, 
y, 1 LA V,€,3,9,€. 


NINTENDO 64 
Glover 


Um montão de truques: As segiiên- 
cias devem ser executadas com o jogo 
pausado. Uma mensagem na tela con- 
firma o acionamento das magias. 
Nova bola - Faça Cf, CW, CY, 
CW,C?,CV,CE,CM. 

Vidas infinitas -UseCf,CY,C?, 
C9,C1,C3,CY,C5. 

Energia infinita - Faça (3, C9, 
GV, 03,03 /C3/C1, CE. 
Jogar com pouca gravidade - 
Use C€, CE, C?,C6,C9,C1, 
GMICA. 

Girar a tela para a direita - Faça C€, 
C3,01,C1,CY,C3,CV,C5. 
Girar a tela para a esquerda - 
Use C3,CV,C3,CW,CY,CA, 
C3Ce. 

Glover grandão - Faça CW, CW, 
CW, CE, CE, CV, C3, CE. 


Apocalypse 


Seleção de fases - Pause o jogo, 
segure LI e aperte 4, ?,X, V. 


ce 


Magia do sapo - Acerte seus inimi- 
gos, transformado-os temporariamen- 
te em sapos. Faça CY, C€, CW, 
CW, CE, CV, CY,Ce. 

Magia de velocidade - Para ficar 
veloz por um tempo determinado, 
faça CE CE ICI CM CS CS) 
CW, CN. 

Magia negra - Acerte os inimigos 
com essa magia e eles desaparecem. 
Use o botão R para disparar. Faça C?, 
Ce, CE, CE, CE, CIVC3CM. 
Bola grande - Para aumentar o ta- 
manho da bola, use CW, CW, C?, 
Cy, CV, CE, C3, CV. 
Encontre os Garibs - Durante o jo- 
go, aperte o botão R. À luva indica 
onde estão os Garibs (itens com es- 
trelas) da fase. Use C€, Cf, 09, 
CY Ge CraCerce: 


| Bola bumerangue - Sempre que ati- 


Quando ouvir um som e a tela tre- 
mer, clique em Skip to Restart e se- 
lecione a fase que quiser. 

Vidas infinitas - Pause o jogo, se- 
gure LI e aperte, 4, 6, X, m. Você 
ouvirá um som e a imagem na tela 
vai tremer. Clique em Continue e 
volte ao jogo com vidas infinitas. 
Todas as armas - Pause, segure 
Lle aperte, 2,0, 7, W,X, =. De- 
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rar uma bola ela voltará para você. 
Use C3, C?,C1,C1,CA,CE, 
Ce, CV. 

Acione todos os Check Points-Fa- 


[ca GRE GU CS. Ce, C1,CA, 


CW, C€ e acione no menu a opção 
Check Point. Você poderá ir para 
qualquer Check Point da fase. 


ça C?, 
€C3, C5, CN CE TONGA 
C>. Clique na opção Return to 
Castle. Quando sair você passa por 
qualquer Portal. 

Abra todas as fases - Após usar a 
dica para abrir os Portais, entre em 
qualquer fase, aperte pausa e faça: 
CV, CV, CE,C1,CY,CA,C9. 
Clique na opção Return to Castle para 
abrir as fases. 

Desligue os truques - Basta apertar 
CY oito vezes. 


pois do som, a tela vai tremer. 
Clique em Continue para voltar 
para o jogo e use L2 quando quiser 
trocar de arma. 

Recupere a energia - Pause o jogo, 
segure Ll e aperte, m, X, A, 6. Você 
ouvirá had os 

som e a 

tela treme- 

rá novamen- 

te. Clique em 

Continue para voltar 

ao jogo e recuperar 

toda a energia. 


DICAS 
Test Drive: 


OFF Road 2 


Dirija um caminhão 
le sorvetes - Sele- 
Pcione o modo 
Single Race ou 
World Tour. 


a Da seguir, es- 
Sum 


ho) 


Para executar todos os truques sele- 
cione Options, em seguida clique em 
Passcodes e digite uma das senhas 
indicadas a seguir. 

Troque o rosto de Luke pelo ros 
to do mecânico - Digite na tela de 
Passcodes a senha HARDROCK. 
Habilite todas as fases do jogo - 
Escreva DEADDACK. Esta senha 
abre inclusive as fases de bônus dis- 
poníveis no game. 

Pilote um Cadiliac antigo - Digite 
KOELSCH. Escolha uma das mis- 
sões nas quais você possa utilizar 
a nave V-Wing. No lugar desta 
nave você encontrará um 
Cadillac antigão. Divirta-se 
pilotando essa máquina 
voadora. 


DO aiii 
NINTENDO 64 


Star Wars: 
Rogue Squadron 


colha qualquer veículo e na tela em 
que escolhe o tipo de câmbio (Ma- 
nual ou Automático) aperte os botões 
R2, L2, L2, 4, 4, L2, L2. 


: 


Dirija um ônibus escolar - Repita 
toda a segiiência anterior e, na tela 
de escolha de câmbio, segure o bo- 
tão Select e aperte L1, 9, L2, 4, d, 
12:25 


E 


Pilote a Tie Interceptor - Primeiro 
use a senha FARMBOY para habili- 
tar a nave Millenium Falcon. Depois 
coloque a senha TIEDUP. 

Por fim, vá para a tela de seleção 
de naves, coloque o cursor so- 
bre a Millenium Falcon e 
aperte o Direcional *. 
Você verá a nave inimiga 
Tie Interceptor, da 
turma de Darth 
Vader. 
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Knockout 


Kings 


Após apertar cada comando você ouve 
o som de um gongo. Quando aparece 
o sinal + aperte ao mesmo tempo os 
dois botões indicados. Se o gongo não 
tocar, você precisa repetir a segiiên- 
cia inteira, desde o início. 


Lute como um urso - Faça a seguin- 
te segiiência na tela do Menu Princi- 
pal: 9+8, 2+4, +06, +X. Agora 
basta ir para 0 jogo e selecionar qual- 
quer personagem. Ele já entrará no 
ringue como urso. 


Lutadores cabeçudos - Na tela de 
menu principal, aperte €+0, Ea, 
€+0, €+X. Agora vá para 0 jogo e 
selecione qualquer lutador que não 
Seja real (aqueles dos quais o jogo não 
exibe fotografia). Ele já entrará cabe- 
çudo nas lutas. 

Provocação - Aperte RI+R2+X para 
provocar seu adversário e chamá-lo 
para a luta. 


PLAYSTATION 


Twisted Metal 3 


Poder total - Digite todas as senhas 
na tela de Passwords. 
Invencibilidade -L1, m,X,RI, Start. 
Todas as armas com munição in- 
finita -4,0,1,9,4. 

Jogue sem itens - Select, Select, R2, 
L2, Start. 

Jogue sem itens de recuperação de 
energia - Select, LI, Select, Start, O. 
Transforme os itens em mísseis 
teleguiados - Start, RI, LI, Start, 
Start. 

Transforme os itens em Napalm - 
Start, Start, L1, LI, LI. 
Transforme os itens em Power 
Misseis - Start, LI, Start, LI, Start. 


O + 


Comece o jogo com 99 tiros de 
míssil congelante - A, 1,9, , Start. 
Computador não pega itens de 
energia - 4, LI, W, Start, A. 


Bombas gigantes - €,>,€,3,1. 
Tiros mais fortes - 4, 6, 4, €, 1. 
Ataque em massa - LI, Ri, LI, RI, 
RI. Durante o jogo, os carros contro- 
lados pelo computador atacarão em 
massa Os seus carros. 


NINTENDO 64 


Extreme-62 


Habilite a moto Spectre e todas as 
pistas do jogo - Entre na tela de 
Options, clique em Password e colo- 
que a seguinte senha: 3GP8Z2KW76ZMW. 


Você poderá correr usando a Spectre, 
a melhor moto do game e de quebra 
ainda habilita todas as pistas. 


| AÇÃO [EE] GAMES 


PLAYSTATION 


Oddworld 
2: Abe's 
Exoddus 


Selecione a fase que quiser - Na 
tela de menu principal, segure Ri e 
aperte 4, ?,€,2,4,0,0 4,1, 
0 4, 1,€,3. Você será levado 
para uma tela na qual poderá sele- 
cionar qualquer fase do jogo. 
Invencibilidade - Durante o jogo, 
segure R1 e aperte, 0, 4, nm, X, y, 
v, 4,0, 4, m X para ficar 
invencível. 

Pule de fase - A qualquer mo- 
mento do jogo, segure R1 e aperte 
0,0, X,X,m,m, para pular para à 
próxima fase do jogo. Usando esta 
dica, você não assiste aos filmes de 
passagem de fase. 

Assista todos os filmes do jogo - 
Na tela de menu principal, segure 
RI caperte ?, V,€,2,7,0,4, 
e no 7? V,€,3. Vocêirápara 
uma tela secreta, na qual poderá 
selecionar qual- «qa 
quer filme do 
jogo. 


=” 


PLAYSTATION 


Silent Hill 
o. 


E View 

E Retrea 
E Walk/ 

E Auto Air 


trof Normal 
D 


E View M 
E Bullet va 


Opções secretas - Entre na tela 
Options e aperte LI+L2+RI+R2 
para abrir um menu com as opções 


a seguir: 


PLAYSTATION/NINTENDO 64 


Bullet adjust - Mais munição. 
Blood color - Altera a cor do sangue. 
View control - Inverte o controle 
de câmera. 

Walk/Run Control - Para correr 
sem segurar o botão m. À 
Weapon Control - Prontidão para 8 
atirar sem segurar o botão R2. 
Auto Aiming - Ligar/desligar a 
mira automática. 

View mode - Visão em primeira 
pessoa, apertando o botão L2. 


Mortal Kombat -<s leito, 
Mythologies: Sub-Zero 


Veja o final secreto com erros de 
gravação - Na tela de Passwords 
digite a NXCVSZ (no Playstation) ou 
NXCVSR (no Nintendo) e clique em 
Exit para ganhar dez urnas mágicas. 
Volte à tela de Passwords, digite 
ZCHRRY (Nintendo ou Playstation) 
e clique em Exit para ir direto para a 
última fase. Fique segurando o botão 
L2 (no Playstation) ou L+B (no 
Nintendo) e deixe que um dos guar- 
das destrua você. Segure os botões 
até achar Shinnok para pegar seu 
medalhão. Espere o medalhão bri- 
lhar congele Shinnok com V, > LP 
e corra em direção ao teleporte, che- 
gando por trás de Shinnok ainda con- 


gelado. Use LI para tirar o medalhão 
de seu pescoço. Ao invés de correr 
para o portal que se abriu, ataque o 
monstro com um Polar Blast: 2, €, 
€, Soco Alto. Rapidamente aperte 
Select para entrar na Tela de Inven- 
tário. Use uma urna para encher a 
Barra de Magia. Volte ao jogo e dis- 
pare outro Polar Blast. Repita a ope- 
ração até que o monstro caia da pon- 
te. Entre no Portal e termine o jogo. 
Depois dos créditos você vê cenas 
engraçadas com os erros dos atores, 
que foram escondidas no jogo. 


Dica enviada pelo leitor Dilson 
Júnior, de Bujaru, PA. 
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Marvel x 


Street 
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) 
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Opções especiais - Na tela em que 
aparece escrito Press Start, aperte 
Start uma vez para acessar o menu 
principal. Sem alterar a configuração 
do jogo, faça rapidamente a seqiên- 
cia, Ll,X, €, m, =, Assim você habi- 
lita o menu especial Ex Options, 
onde poderá acionar a Barra de Super 
sempre cheia, jogar contra a máqui- 
na no Versus Mode e controlar a ve- 
locidade de recuperação de energia. 


API A YPS GIK 
Habilite Apocalypse - Selecione o 
modo Batlle e termine com qual- 
quer personagem sem usar Conti- 
nue. Na tela de Seleção de Persona- 
gens, coloque o cursor sobre Akuma 
(Gouki), aperte Select seis vezes e 
depois qualquer outro botão. Auto- 
maticamente o personagem Apoca- 
lypse será selecionado. Lutando 
com Apocalypse o combate tem ape- 
nas um round e é sempre em seu 
cenário. 


Invencibilidade, 
| tiros infinitos 


e menu especial 

Atenção - Todas as segtiências devem 

ser executadas com o jogo pausado. 
| Você ouve um som confirmado cada 

truque. 

Invecibilidade - Segure L2 e aper- 
te9,9,€,4,),1,9,€. 


ra 
1 


EE Tide Truta 


Tiros infinitos - Segure L2 e aperte 

€,1€,€0€1490,1,1, 

y o) truque funciona para qualquer 
| tipo de tiro. 


| Debug Menu - Segure L2 e aperte 
ENAP Y, 


, 


Aperte X para entrar em um novo 
Menu com opções para ver infor 
| mações sobre a programação do 
À , jogo e selecionar fases. 


À 8002573c1250 


[GameShark e 


Action Replay 


| Brnê Fencer 


Musashiden 


| Energia infinita - 60078eb20172 


80078eb40172 


| Dinheiro infinito - 80078e8e0001 


Ganhe experiência- 80078f08fff 


| Bust a Groove 


Jogador 1 


| Ataques infinitos - 0068766 0002 


Entusiasmo máximo-80068738fff 
Jogador 2 

Ataques infinitos - 8006877a0002 
Entusiasmo máximo - 800687 3cffff 
Personagens secretos - 


| 30051ac00001 
| 30051ac10001 
| 30051ac20001 


30051ac30001 


| Croc 


Vidas infinitas - 80074fdc0003 
Chave de Prata- 80074ac40001 


| Cristais infinitos - 800749640064 


Final Fantasy 8 (Demo) 
Recuperação rápida de Zell - 
800d89d85dc0 

80068acc5dcO 

Recuperação rápida de Squall - 
800d8a305dc0 

80068c085dc0 

Recuperação rápida de Rinoa - 
800d8a885dc0 

80068d445dc0 


Megaman Legends 


| Zenny infinito - 800c1b2c423f 


800c1b2e000f 


| Energia infinita - 800b521e00c4 
| Raystorm 


Ataques especiais infinitos - 


| 800d787a1000 
| Vidas infinitas - 8600d784c0005 


Invencibilidade - 800d9c080095 


Roll Away 
Tempo infinito - 8003381250 


NINTENDO 64 


Castlevania 64 
Vidas infinitas - 81389c3e0064 
Tiros infinitos - 81389c48000a 


GT 64 

Chegue sempre em primeiro - 
801608480001 

Corridas com uma volta - 
8015tc350001 

99 pontos no Campeonato - 
8015fd090063 


NBA LIVE *99 

Time da casa com 150 pontos - 
01d34510096 

Time da casa com O pontos- 
801d34510000 

Time visitante com 150 pontos - 
801d401d0096 

Time visitante com O pontos - 
801d401d0000 


SATURNO 


Croc 

Ter 6 Gobbos salvos - 
6052460006 

Master Code - f6000914c305 
Master Code- b60028000000 
Cristais infinitos 16052e3e0063 
Vidas infinitas- 1605d112000a 


Magic Knight Rayearth 
Energia infinita para: 
Hikaru - 360bfc4b0014 
360bfc4c0014 

360bfc4d0014 

360bfc4e0014 

Umi - 360bfc550014 
360bfc560014 

360bfc570014 

360bfc580014 

Fuu- 360bfc5f0014 
360bfc600014 

360bfc610014 

360bfc620014 

Jóias infinitas - 160bfc6803e7 


Wing Arms 
Master Code - 16000914c305 
Master Code - b60028000000 


Créditos infinitos -160654dc0009 | 


Mísseis infinitos -160659320064 
Rapid Missile Fire -160659260004 


Munição infinita -160659360035 | 


sá 
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Futebol no Playstation 


=” 


com o pique do desenho animado 


destacar Capitão Tsu- 

basa, lançado em 96 
para o Playstation. O jogo é uma 
sequência do desenho exibido 
na TV como Supercampeões. 
Para quem não conhece, o jo- 
vem Tsubasa chega a jogar no 
São Paulo e volta a seu país para 
ser jogador profissional. 

No Japão, Tsubasa foi lança- 
do em game para o Nintendo 8 bits, 
chegou até sua sexta versão no Super 
Nintendo e fez o maior sucesso no 
Playstation. 


Ação em campo 

Nesta versão a disputa é no Japão. 
Cada personagem pode usar uma sé- 
rie de comandos para chutes e defe- 
sas especiais, que são muito mais pre- 
cisos, tornando o campeonato mais 
competitivo e divertido. O visual é 
ótimo e há segiências de animação 
bem legais. O jogo é difícil de encon- 
trar nas lojas, mas o desenho ainda é 
exibido pela TV Manchete. 


& E é : Tê E A 
Para fazer um passe com a hola alta, 
segure Li e aperte = 


Jogos de todas 
DO gerações 


E 


Toques legais 
Para se dar bem em campo, É 
veja os chutes especiais do . 

jogador Tsubasa (nº 10). 
Chute especial 1 (só funcio- | 
na na equipe juvenil) - 
Segure R1, PE V3,X 
Chute especial 2 - 
Segure R1, ?W,X 
Jogada com o jogador 
número 11 - 

Segure R1,V >, 4 
Jogada com o jogador 9 - 
Segure R1, VV3,4 


As cobranças de pênalti dependem de 
sorte. O goleiro pega quase todas 


Antes de começar uma 
partida, veja nesta tela 
quais são os ataques 
especiais de seu jogadores 


Durante o chute especial 

aparece uma animação | 
com um animal simboli- 
zando o tipo do chute 


Comandos 


e - Correr 
X — Chute/ Carrinho 


L1 - Segure para lançar a hola alta ou 
trocar de jogador 

Ri - Segure para inserir os comandos 
especiais de chute 

L2 e R2 - Desviar a direção da bola 
quando chutar 


= - Passe/ Ombrada 

4 - Escapar da falta 

= ou X- Com a bola no ar, 
cabecear ou dar bicicleta 


Es esENE 


Mo 


nose ui mos! 
" ppa 


está na banca 
ovos sustos. se 
s pesadelos. Abril 


Q 


1 CONTROLE EXTRA 
INTEIRAMENTE GRÁTIS: 


AÇÃO 
* Metal Gear Solid 
* Point Blank 2 
* Quake Il 
* Syphon Filter 
* Tomb Raider 3 


AVENTURA 

e Civilization 2 

e Crash Bandicoot 3 

* Gex 3: Deep 
Cover Gecko 

« Resident Evil 2 
Dual Shock 

* Silent Hill (Konami) 


ESPORTE 
* FIFA Soccer 99 
* International 
Superstar Soccer 98 
“| * NBA In The Zone 99 
» Street Sk8ter 


HE PlayStation! 
A 4 
. fo 
5 


LIGUE 
AGORA 


232] 


UAKE II. CHEGOU SUA HORA 
DE dida! ici MORTE! 


ox rs 69,/8 CADA 


IMPORTAÇÃO DIRETA EM NOME DO CLIENTE. IMPOSTOS JÁ INCLUSOS. ACEITAMOS TODOS OS CARTÕES DE CRÉDITO. 


DIREC err 


dredncast 
jap o Naê 


compre já 
o primeiro 

26 bitf 
do muNdo! 


2X R$ 


559,70 


fou 10x R$ 1513 


LUTA ; a N 
« Darkstalkers 3 y AÇÃO AVENTURA LUTA 
« Marvel Super Heroes jodzilla Generations Sonic Adventure ng of Fighters 
pe Godzilla G ti Sonic Adi King of Fighters 98 
vs. Street Fighter o p! sa of the Dead 2 Blue Stinger opened bh 2 
. i ; co! rtua Fighter 3t 
Street Fighter Alpha 3. : o TO ESPORTE i o er 
RPG Fm Cool Boarders ACESSORIOS 
+ Brave Fencer Musashi CORRIDA pen Pen Tri-lce-Lon aim 
e Final Fantasy 7 Sega Rally ) 2x R$ 50,55 cana 
* Legend Of Legaia Championship E x 'R$ Controller Extra 
e Parasite Eve Monaco Grand B9IcaDA Cartão de 
* Shadow Madness Prix Racing Memória VMS 
* Kenogears 
, a BRINDE: compras ACIMA DE 
cmo R$ ATOS canbAO 
* Kawasaki Motorcross CHAVEIRO «onTETRIS j (e| t U Fr N 3 
* Monaco Grand Prix = 
* The Need For Speed 4 | JAPONÊS AcÃo 2xR574,5º 
* Ridge Racer Type 4 Luta 2x Rs B9,ºº castlevania: rocida x 
* Sports Car Supreme GT King of Fighters Collection Deep Fear 


Marvel vs. Street Fighter 
Real Bout FF Collection 
Samurai Shodown Collection 


MAE RTE ANIS 
2x R$ 74,59 cava 


Ace sI6Nrios Vampire Savior AVENTURA 

N i N t é a (e) X-Men vs. Bier Fighter Sonic Jam 

exetusivos Cm apra PR 
Game Boy Camera 2x R$ 69,50 Conversor para console Panzer Dragoon Saga 
Game Boy Printer 2x ao pia americano: R$ 39,80 (c/jogo) Shining Force 3 
Game Booster R$ 647! 
Game Shark R$590 O Er, 

É = Controle Analógico (PSA) R$ 798 Neo O pocket 

Mega Memory Card R$79,98 Cm eo geo bo 
Porta Cartuchos R$ 5970 | [=| he pre (PIA) se pd com king of fighters 
Porta Console R$ 79,60 is Game Shark (PSA) 9x R$ 5970 9xR$ 174,10 ou 6x 7061 
Pokemon Pikachu R$ 59,70 Mega Memory Card (P5) R$ 79% 


COMPRE PELA INTERNET 
Www.dshop.com 


